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〈はじめに〉 

このだびは、シャーフポケットコンピュータ 〈 PC - E 2 〇〇〉をお買い上げいだだき、まこ 
とにありがとラございましだ。 

この計算機は、くり返し計算や複雑な計算処理に威力を発揮する BASIC フ□グラム機 
能、電卓と同じよラに操作して計算を行うことができる関数電卓機能を持ち、またアセ 
ンフラ言語 CASL (キャッスル）で、フ□グラム作成、デバッグ、実行を行うことがで 
きますので、アセンブラ言語の理解、通産省の情報処理技術者試験の学習などにご利用 
いだだけるボケットコンピュータです。 

まだ、本機はパソコン等でよ<使われている Z80 相当の CPU (中央演算処理装置）を用 
いており、機械語モニタ機能を持っています。 Z80CPU に関する書籍は数多<市販さ 
れており、 Z80 の機械語の学習にもご利用いだだけます。 

正し<お使いいだだ<だめに、この取扱説明書をよ<お読み<ださい。 

なお、この取扱説明書は、「シャーフサービス.お客様ご相談怒□一覧表」とともに、必 
ず保存してください。万一ご使用中にわからないことや不具合が生じだとき、きっとお 
役に立ち ま才〇 ^ Z 80 はサイ □グ 社の登録商標です。 


-〈ご注意 • おねがい>_ 

* 本機は非常に複雑な機能および組み合わせを有する製品であり、出荷に際して取扱説明書を含 
め十分なチェックをして万全を期しておりますが、万一ご使用中ご不審な点 • お気付きのこと 
がありましだ6、もよりのシャーフサービス • お客様ご相談窓□までご連絡<ださい。 

なお運用しだ結果生じる影響につきましては責任を負いかねますので、あらかじめご了承くだ 
さし、 0 

春故障 • 修理や電池交換の場合は、記憶内容が変化 • 消失することがあります。別売のフ IJ ンタ 
/カセツトインターフェイスとカセツトテーフレコーダを用いて、記憶内容をカセツトテーフ 
に記録することをお勧めします。 

記憶内容の保護ならびに損害についての責任は負いかねます。 

•本書に記載のフ□グラムを使用しだことによる金銭上の損害および逸失利益まだは第三者から 
のいかなる請求につきましても当社はその責任を負いませんので、あ5かじめご了承ください。 
• この取扱説明書の内容は改良のだめ予告な<変更する場合があります。 
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お使いになる前に 





1. おねがい 





液晶表示部を強<押さえないで<ださい。 


表示部はガラスですので、押さえると割れる 
ことがあります。 


窓をしめきつだ、日の当だる自動車内に放置 
しだり、直射日光が当だる場所に置いたりし 
ないで<ださい。高温により故障の原因にな 
ります。 


暖房器具の近くなど、高温になる場所に置か 
ないで < ださい。 


落としだり、ぶつけたりしないで<ださい。 


お手入れに揮発性の液体（シンナー、ペンジ 
ンなど）や、ぬれぞラきんなどを使用しない 
で、乾いだ柔らかい布をご使用<ださい。 
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この装■は、第二種情報装藿(住宅地域又はその隣接しだ地域において使用されるべき惰報装置) 
で住宅地域での電波陣害防止を目的としだ情報処理装置等電波_塞自主規制協議会 ( VCC 丨 ） 基 
準に適合しております。 

しかし、本装置をラジオ、テレビジョン受信機に近接してご使用になると、受信陣害の原因とな 
ることがあります。 

取扱説明書に従って正しい取り扱いをしてください。 


正しい取り扱いをしている場合でも、電波の状況によりラジオやテレビの受信に影響を及ぼすことが 
あります。このよラなときには、次の点にご注意<ださい。 

♦本機とラジオ、テレビを十分離してご使用<ださい。 

•使用されるケーフルは、指定のものをご使用<ださい。 

なお、詳しくはお買い上げの販売店もし<は、もよりのシャーフお客様ご相談窓□にお問い合わせ< 
ださい。 

ハードカバーの使いかだ 

ノ \ードカ/彳一は衝撃に対して計算機を保護する役割を持つています。 

計算機を使用しないとき、まだ、カバンに入れて持ち運ぶときなどにはハードカバーを計算機に取り 
付けて < ださい。 


(1) ノ \ ー ドカノト■の取りはずしかだ 



(2) 計算機を使わないとき 


<1 



1 ~ 



T 



j j j -j j j 

」 j j j j 

j j j j -j j 

-1 J J J _| J J_l J-l J 
-1 -1J J J-i J J J J . 

— I-J _| -J ―I -1 J-I-J. 

j j j_i j 
j j j j j 

Z J J J j I 

J J J J J J 


⑶計算機を使ろとき 
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2. お買い上げ直後の操作 


(1) 電池の取り付け 

本機は、本体動作用とメモ ij 保護用の2種類の電池を入れます。 


付属の乾電池4本(動作用）と U チウム電池1個(メモ U 保護用）を取り出して、次の手順で入れて 
<ださし、。 

① 本機裏面の電池ぶだ®を止めているネジ 
をコイン(貨幣)などでゆるめて < ださい。 

② 電池ぶだ®を囡の矢印方向に引いてはす 
して < ださい。 



②小型のネジ回しで、メモ U 保護用電池の 
電池押さえのネジをはすし、電池押さえ 
をはずして <ださい。 


④付属の U チウム電池を入れます。 

乾いだ布で電池をよ<ふいて、フラス • 
マイナス( ㊉ • ㊀ )を家ちがえないように 
入れて < ださい。 

⑮電池押さえを取り付け、ネジをしめて< 
ださい。 





◎メモリ保護スイッチ©を A 側に寄せてく 
ださい。 
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©付属の乾電池をマイナス ㊀ 側から入れて 
<ださい。 ㊉ • ㊀ をまちがえないように 
入れて < ださい。 

◎電池ぶだ®を取り付け、ネジをしめて< 
ださい。(ネジはゆるまないよラにしめて 
<ださい。） 


(2) 初期設定 

電池を入れだ直後は、本機の内部が不安定な状態になつています。このだめ次の操作で初期設定 
を行つてください。 

①ボールペンなどで、本機左端の®キーの横にある U セツト （ RESET ) スイツチ©を押して 


U セットスイッチ©を操作するときはポールべ 
ンなどで押して<ださい。芯先の出だシャーフ 
ペンシルや先の折れやすいもの、また、針など 
先のとがつだものは使用しないでください。 

スイッチを離すと次の画面になります。もし、違う画面になつだときはもラー度 U セツトスイ 
ツチ©を押して < ださい。（画面は“メモリの内容(記憶内容）を消去してもよいか9”ときいてい 
ます〇) 


<ださい。 



注）電池は4本とも同じ向きに入 
れて < ださい。 


JHL 



MEMORY CLEAR O . K . ? ( Y / N ) 


② ® キーを押してください。次の画面（点滅）になります。（初期設定し、 記憶内容をすべて 
消去しだことを示しています。） 


| A しし RESET | 































③どれかキーを押して < ださい。キーを押せば次の画面になります。 


RUN MODE 

> 


(3) 動作確認 

本機が正常に動作しているか確認するために、次のキー操作を行って<ださい。 




RUN MODE 


FRE 

30435. 


以上のよラに表示すれば本機は正常に動作しており、指令待ち状態になっています。 

最後に表示されだ“30435 . ”といラ値は、本機にフ□グラムやデータを入れることができる 
最大の容量を示しています。 

注）以上の (2) 〜 (3) の操作を行っても説明どおりにいかない場合は、もう一度読み直して、操作を 
やり直して<ださい。 

電池の交換について 

磁 シンポルが画面右上に点灯しだときは、本機内の動作用電池が消耗しだことを示して 
います。このシンポルが点灯しだときは、一度®キーで電源を切り、@キーで再度電源を入 
れて<ださい。それでもなおこのシンポルが消えないときは、速やかに250ページ以降の説明に 
従って電池を交換して<ださい。 

このシンボルが点灯しだ状態で使用し、さらに電池が消耗しますと、本機の電源が切れて何も動 
作しなくなります。 

注）電池を交換するとき、別売の周辺機器 CE -126 P およびテープレコーダ ( CE -152) をお持ち 
の場合は、事前にフ□グラムやデータをテープに記録してお<ことをお勧めします。 
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〇表示部 

© 周辺機器接続端子 (11 ピン） 
® 電源オン/フレークキー 
❹電源オフキー 
© ij セットスイッチ 
©モード切り替えキー 
❼アルフアベツトキー 
©数字キー 

©キヤ IJ ツジ U ターンキー 


❿システム/ (ス端子 
❿表示濃淡調整つまみ 
©クリア/クリアオールキー 
©電池ぶだ（裏面） 

©関数キー 
© メモ U 保護スイッチ 
❿ 動作用電池収納部 
® メモ U 保護用電池収納部 


•本書の文章等の中で使われている〇〜®の番号は各部のなまえの番号に対応しています。 
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基本操作とモードについて 


本機には多<のキーがあります。各キーにはいろいろな文字や数字、記号が書かれています。 
ここでは、これらの操作のしかた、モード、表示について簡単に説明します。 
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1• 電源のオン/オフ(入り /切り)と表示の濃淡醮 

(1) 電源のオン/オフ(入り/切り） 


本機の左端にある S [キーを押して<ださい。電源が入って次の表示（画面）になります。 


CAPS 

DEG 

RUN MODE 


> 


RUN 



RUN モード（ランモード：計算やフ□グラムを実行で 
きる状態）になつていることを示し家す。 

>マークはフ□ンフト記号といい、本機の準備が完了し 
だことを示しています。 


® キーの下の©キーを押せば電源が切れます。 


電源を入れだり、切つたりしだときに一瞬、画面が黒くなつたり、不要な点や線、シンボル 
が点灯することがありますが、機能などには問題ありません。 


籲オートパワーオフ機能について 

本機は計算実行中（巳 USY シンボル点灯中)以外の状態で、約11分間新だなキー操作を行 
わないと、電池の消耗を少なくするだめ、自動的に電源が切れます。 

この場合は画キーを押せば電源が入ります。 


⑵表示の濃淡調整 


表示が見やす<なるように表示濃淡調整つまみ®を回して濃淡を調整して<ださい。 










2. モードについて 


この計算機は、大きく分けて次の4つのモード（状態）があります。 


RUN モード(実行モード） 


巳 AS I C フ□グラムを実行しだり、マニュアル操作（手 
操作)での計算などを行います。 

BAS IC フ□グラムの入力、編集などを行います。 
テキストフ□グラムの入力、編集、削除、まだテープ等へ 
の記録、読み出し 、 BAS I C フ□グラムとテキストフロ 
グラムの変換、 CASL のソースフ□グラムの入力などを 
行います。 

CASL モード（キャッスルモード）： CASL のソースフ□グラムのアセンフル、実行を行いま 

す。 


P R 〇モード(フ□グラムモード） 
TEXT モード 
(テキストエディタモード） 


モードの切り替えは左端にある緑色の@と®の2 つのキーとその下にあるキーで行い 
よ0 〇 

なお、指定されているモードを示すだめ、そのモードを表すシンボル （ RUN 、 PRO 、 CASL 、 
TEXT のどれか）が画面の左下に点灯します。 


モードの切り替え 


— RUN モード以外から切り替えるときは 
@キーを2回押す。 


• 統計モードについては65ページを参照ください。 

[SHiFT] + M は [shiftI キーを押さえたままで画)キーを押すことを示します。なお、@@と 
押しても同じです。 


設定するモード 

キー 操作 

RUN モード 


PR 〇モード 

@まだは® @ 

TEXT モード 

_ 

CASL モード 

(SHIFTI + (CASlj 
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| 3 . 基本的なキー操作 

それでは、アルファぺツトや記号を入れてみましよラ。 

いつだん®キーを押して電源を切つてから、改めて SS キーを押して電源を入れて<ださい。 
モードは RUN モードになります。 

そして、@キーを押して表示内容を消去し、次のようにキーを押してみてください。 

なお、キーを押しまちがえだときは、@キーを押してから、改めて最初から操作して<ださい。 

(1) アルファベツト(大文字)の入れかだ 

次のキーを押して<ださい。 

A 巳 CDEFG_ 


このように、アルフアぺツトの大文字が入ります。 

もし、このように押しても、 A 巳 CDEFG と入らないときは、次の確認をしてください。 

① 画面左上に“ CAPS” シンボルが点灯していますか。点灯していないときは§§キーを押して 
点灯させて < ださい。 

② 画面左上に“カナ”シンポルが点灯していませんか。点灯していたら@キーを押して消して< 
ださい。 

(2) アルフアベツト(小文字)の入れかだ 

次にアルフアベツトの小文字を入れてみましよ〇。 

@キーを押して画面左上の“ CAPS” シンポルを消して、次のキーを押して<ださい。 

ffl CD CB ® E ® ® 

A BCD E FG h i j k I m n _ 


このように、 “ CAPS ” シンポルを消して、アルファベツトキ ー® を押せばアルファベツトの小 
文字が入ります。再び大文字を入力する場合は、 “ CAPS ” シンポルを点灯させてください。 

(3) 記号の入れかだ 

次に、#$%など、キーの上側に薄茶色で書かれている記号を入れてみましよう。 

これら、薄茶色で書かれている記号を入れるときは、次の2つの方法があります。 

① ISHiFTl キーを押さえだまま、これらの記号が書かれているキーを押す。 

② これらの記号が書かれているキーを押す前に®キーを押す。 
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ます、キーを押さえだまま、次のキーを押して<ださい。 


a $ % 

® ® 


ABCDEFG h i J k I m n #$96_ 


次に、各キーを押す前に @ キーを押します。 

@ (T| @ (® @ ® 

(@キーを押しだとき、画面上 
側に “2nd F ”シンポルが点灯し 
ます。） 

このように薄茶色で書かれている記号を入れるとき、まだは薄茶色で書かれている機能を使ラと 
きは、キーを押さえたまま、それぞれのキーを押すか、それぞれのキーを押す前に、© 
キーを押します。 

次に数字を入れてみましよラ。 

3] @ ® ® ® 

® ® ® 


ABCDEFG h i j k I m n #$96<>@1234 
56789 _ 


ABCDEFG h i j k l m n#$%<>@ 


•1 行 24 桁を超えると、次の行に入ります。 

(4) カーソルについて 

次に、 （3 キーを1回押して<ださい。すると“9”のところで マークが点滅します。 


ABCDEFGh i j k I m n #$96<>@1234 
56789 


次に (3 キーを押さえたままにしてみます。 

しば5<すると、 マークが左に走って行き、左端まで行<と上の行の右端へ移って、まだ左 

へ走って行きます。1行目の左端まで<ると止まります。 

次に0キーを押さえだままにします。 マークが石に走って行き、最後に マークが消え 

て_マークが出ます。 

この マークと—マークは、力ーソルといわれるもので、キーを押しだときに文字などが入 
る位置を示しています。 
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しだがって、もし、キーを押しまちがえて、違う文字や記号が入ってしまっだときは、カーソル 
をまちがっだ文字などの位置に移動させて、正しいキーを押せば訂正することができます。 

( <わし < は29ページを参照） 

こんどは(I]キーを押してみて<ださい。カーソルが1行上 （1 行目）へ移動します。 

次に G] キーを押してみて<ださい。力ーソルが1行下 （2 行目）へ移動します。 

このように、 CBCI] キーは力ーソルを上下に動かします。 

なお、カーソルガ上の行へ移動できないときは、その行の先頭(左端)へ移動し、カーソルガ下の 
行へ移動できないときは、その行の最後(文字などの最後)へ移動します。 


キーの記載方法について 

籲この取扱説明書では、キー操作まだはキーの機能を示す際、次のよ〇に記載します。 

© キーの例 

① キーに書かれている機能を使用する場合は、単に@と記載します。 

② キーの上側に薄茶色で書かれている機能を使用する場合は、 + m まだは^と記載 
します。 

なお、 fSHIFTl + @は fSHIFTl キーを押さえだまま®を押すことを意味します。 

また、@@は®キーを押して離しだあと、@を押すことを意味します。 

•だだし、数字やアルフアベット、記号、カタカナなど、単にキーや本体に書かれている文字や数字、 
記号を入力するだけの場合は、キーの枠や [SHiFTl 、©キーの操作などを省いて記載し家す。 

例：®®®®® — SHARP 
(A) (S) [SHiFTl + r $1 — ASS 

♦この計算機は、数字の0を0と表示します。 

これは、アルフアベットのオー(〇）と区別するためで、本書でもオーとゼロの区別がつきに<い場 
合はゼ□を0と表しています。 

なお、説明上必要な場合などには、これまで通り@などの方法で示している場合があります。 
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4. 表示シンボルについて 


本機には色々な機能やモードがあります。そして、いま本機がどのよラな状態になっているかが分か 
るよろに、画面の上や下にシンポルを点灯させます。 

次に表示シンポルとその意味を示します。 

なお、本書の表示例では、説明上必要なシンボルだけを記載しています。 


BUSY CAPS カナ小 2ndF DEGRAD CONST E E 45EB1 


RUN PRO CASL TEXT STAT PRINT 


〈シンボル〉 〈説 明〉 

BUSY :計算機が、計算実行中まだは命令実行中です。 

CAPS :アルファベットの大文字が入力できる状態になっています。このシンポルが 

消えているときは、アルファぺットの小文字が入力できる状態になっていま 
す。この状態は@キーで切り替えます。 

だだし、“カナ”シンボルが点灯しているときは、カナの入力が優先され、ア 


ルフアぺットは入力されません。 

カナ ：□—マ字のつづりでキーを押せば、カタカナを入力することができます。 

〇キーを押すことにより、このシンポルの点灯/消灯ができます。 

小 ：小さいカナ文字（アィゥェォゃュョッ）を入力することができます。 

“カナ”シンポル点灯時@キーで、このシンボルを点灯させることができます。 
2 ndF : @キーが押されだことを示します。 

このシンポルが点灯しているとき、各キーの薄茶色で書かれている機能が指 
定されていることを示します。 

deg rad :三角関数、逆三角関数、座標変換を行ろときに使用する角度の単位を示しま 
GRAD す。（関数計算の項を参照） 

CONST :定数が記憶されていることを示します。（定数計算が設定されていることを 

示します。39ページ参照） 


このシンポルが点灯しているときは、 （3 キーで定数計算が行われます。 
不要なときは@@ (_ f | + @ ) と押して、定数を消去して<ださい。 
G 51 :マニユアル（手操作）による計算用のメモ U に〇以外の数値が入っているこ 

とを示します。 

E :エラーが発生しだときに点灯します。 

エラーは@キーを 押せば解除されます。 

:本機の動作用電池が消耗しだことを示します。このシンボルが点灯しだとき 
は、速やかに電池を交換して<ださい。 
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run :巳 AS I C の RUN モード（実行モード） になつていることを示します。 

@キーで点灯させることができます。 

PRO :巳 AS 丨 C の PR 〇モード（フログラムモード）になつていることを示します。 

© キーで点灯させることができます。 

CASL : CASL モード（キヤツスルモード）になつていることを示します。 

[shift] + @と押せば点灯させることができます。 

TEXT : TEXT モード(テキストモード）になつていることを示します。 

@キーで点灯させることができます。 

STAT :統計モードになつていることを示します。 

@@ (まだは fSHIFT] + @ ) と押せば、点灯/消灯を行ラことができます。 
PRINT :フ ij ント(印字)モードになつていることを示します。 

別売のフ U ンタが接続されているときに、@ 0と押せば、点灯/消灯させ 
ることができます。 


5. カタカナの入力のしかた 


本機は□—マ字のつづりで入力しだ文字をカナに変換するマ字—カナ変換機能”があります。 
カナは左下にある@キーを押して、画面上部に"カナ”シンポルを点灯させ、アルフアベットキー© 
を用いて入力します。 _ _ _ 




SHARP POCKET COMPUTER PC-E200 


BflEAK ， " tt S % 4 /'jN < 

ESI SD Qffl OB OB CB ffl((lD)l] 

@o T ffl (B E [S [BD □] [K 
Bp|J[ZL[XlfCl00 (Si HI 圆 I 
[SHIFTI^ m)[W] [space! EE CD[ 

@. このキーで“カナ”シンポルの点灯/消灯を行います。“カナ”が点灯していると 

きに、カナを入れることができます。 

@ . アイウエオヤユヨツ（小さいカナ文字）を入れるときに使います。 

[SHIFT! + O . 「ン J を入れるときに使用します。 


〈例〉 


(入力文字） 

(キー操作） 

カタカナ 

一 KATAKANA 

ガッコウ 

— GAKKOU 

ペンカン 

—HENKAN ( Wf ] + ® 

ハンィ 

— HAN fSHiFT ] + [n)l 

ディスク 

ウオツチ 

DHISUKU 

-> U @ OTTI 
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- N 


d 01 1 a®] [E □!] dh cfa cfc ii 品 ] os 圆 


@o T cfaS][ECE[S(SiCi[foffl [M] 
00 [E ® ( Mgtr ] ■ 

fSHiFTI jc^g)fW] ISPACg S] EiIbbI (Ml 


I SHARP POCKET COMPUTEW PM200 Pr^OGrlAM FILE 


げン」を入れるときに®の後に、 Y を除<子音が<る場合は fSHiFTl + [ Xil を押す必要はありま 
せん 0 

► □ーマ字の表記の方法については、264ページを参照して<ださい。 

►カナ入力中は、押しだキー（子音）を示す表示が画面右に出ます。 

〈例〉 S 丨 NJY 


I 

ジユを入れるだめに JY と押しだところです。 
U を押すとカーソル位置にジユが入 1 0、この 
表示は消えます。なお、この表示は1行目に 
出る場合もあります。 


【カナ記号の入れかだ】 

カナ記号は次のキー操作により入力します。 


-(長音符） 

、（読点） 

。（句点） 

• (中点） 

「（カギカツコ） 


「SHIFT | + (*t) 

QnH 

0 a 

(±)a 

m 「 


j (カギカツコ）： m 」 





1111111111111111 1111 
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第 1 章 マニュアル 計算 
(手操作による計算） 
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1 •マニュアル計算 

マニユアル計算とは、1つ1つの計算を1回1回手操作によって計算することをいいます。関数電卓 
として使用する場合とほぼ同じですが、 BASIC フ□グラムを組む前に、必す知っておかなければな 
5ないことについて説明します。 

① 計算式の作りかだ 

② まちがえだときの訂正のしかた 

③ 連続計算のしかだ 

④ 関数の使いかだ 

など、基本的で重要な事項を説明しますので、よ<読んで理解し、本機の操作に慣れ、いろいろな基 
本計算をマスターして<ださい。 

2•マニュアル計算のしかた 

①電源オン 


@キーを押して、電源を入れます。 


CAPS 

DEG 

RUN MODE 


> 


RUN 



画面の左下に “ RUN ” が点灯します。これはマニュアル計算ができることを示しています。 
もし、 RUN 以外のシンボルが点灯しているときは@キーを押して RUN を点灯させて<ださ 
い0 

②計算の記号について 

通常の数学では四則計算の記号として X , +」を使いますが、巳 ASIC 言語では「 X 」 
や「+」の代りに「*」や「/」などの記号を用います。まだ、本機ではべき乗や指数、そのほ 
かの関数などにおいて、通常の数学で用いられている記号とは違うかたちで表現されています。 
以下に本機のフニュアル計算や BASIC 言語で使用する計算の記号や特殊記号を示します。 



計 

算 

数学で用いる記号 

本機で用いる記号 

読み方 

⑴ 

加 

算 

+ 

+ 

プラス 

(2) 

減 

算 

— 

— 

フイナス 

(3) 

乗 

算 

X 

木 

アスタリスク 

(4) 

除 

算 


/ 

スラッシュ 

⑸ 

符 

口 

一まだは+ 

一、 + 

マイナス、プラス 

⑹ 

計算の実行 

= 

a 

キヤ 1 j ッジ 1 j ターン 
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3. キー操作の練習(訂正のしかた) 


ここで簡単な例題をもとに、キー操作の練習をします。 

数値などを入れているとき、違つだ数字や命令を入れだり、まだ余分な数字や命令を入れだり、ある 
いは抜かしてしまつだときの訂正のしかだです。 


〔例題〕① 


計算式 

キー操作 


5+1 5x2 + 4 

5(+)1 50204® 

12.5 


①まちがつて他のキーを押しだとき 


5+15 X 2+4 を 5+1 5 X 2 X 4 としだ場合 

會 會 

キー操作 

表示部 

5® 150204 

5 + 1 5*2* 4__ 

a 




ここがちがろ 


wS このキーを押して左へ 

2 回押すカーソル*を移動させる 

5+15本2氺4 

L この部分にカーソルを 移動 させて点滅させる 

S 

(このあと 0 としてちよい） 

5+1 5*2/4 

, t t 

1 1 
正しいキーを入れる ここが点滅する 

B 

このキーを押して右へ 
カーソルを移動させる 

5+15*2/4_ 

0 



12.5 




css : 

キー入力した式を確認しだいとき(これをフレイバック機能といラ） 

a 

このキーを押すと 

5+15*2/4_ 

a 

を押して 

1 2.5 

B 

さらにこのキーを押すと 

5+1 5*2/4 




一この部分が点滅する 


a 

1 2.5 


※カーソルについて 

キー操作を行ラとき表示部に—が表示されだり、キー操作の訂正のときに議マークが点滅した 
りしますが、これらのマークは カーソルと 呼ばれるもので、次に操作したキーがこの部分に入 
ることを示しています。 
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②*ちがつて余分なキ_を押したとき 


〔例題〕② 


計算式 

キー 操作 

答 

20 X 3+5 

2003050 

12 


キー 操作 

表示部 

2003(3(35 

20*3 ホ/ 5_ 

L - 余分な キー 

— 数字の〇と英文字の〇とを 

区別するだめに〇 一 ^ 0 と表示する 

ass このキーを 3 回押す 

20*3 * / 5 

L この部分にカーソルを移動させる 

lSHIFT|-f-[DELJ 

(下記の※を参照） 

20*3 メ 

|5 

一*が削除されてここが点滅する 

S 

12. 

キー入力しだ式を確認しだいとき 

a 

20*3/5 - 


は djHFQ キーを押したまま®キーを押すことを示します。なお、と押して 


も D E L 機能(削除)が働きます。 

③ブレイバック機能について 

〔例題〕②において、余分なキーを押しだのに気がつかすに0キーを押してしまラと、エラ—が 
生じます。このよラなとき、キー入力した式を呼びもどして、訂正する機能が、フレイバック機 
能です。この機能を使^とエラーを起こした場所をカーソルで示しますので、エラーの原因がわ 
かりやす<、だいへん便利です。 


キー 操作 

表示 部 

20030(35(3 

ERROR 10 

S 

20 氺 3 氺/ 5 
a 


L ■ここが点滅をする 

例題の式は 20X 3 + 5 なので 
この場合*が不要です 

( H ) 

(このあと (3 としてちよい） 

20*3/5 

カーソルの前の*が削除されます。 

BB 2 回押して 

20 氺 3/5_ 

t 一力ーソルが 最後に 表示されます。 

0 

1 2. 
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④キー操作が抜けたとき 
〔例題〕③ 


計算式 

キー操作 

cssa 

2 X 3+10 

2030100 

0.6 


キー 操作 

表示 部 


23/10_ 

2301〇 

t ここに本が抜けている 

QSSQ 

カーソルを左べ4つ移動 

23/10 

f 


1 -この部分を点滅させます 

_ 

2*3/10 


t ■こんどはスペースがひとつあいてこの部分が点滅する 


2*3/10 

(このあと0としてちよい） 

1■一 点滅はここに移ります 

BBBS 

カーソルを右へ4つ移動 

2*3/1 0_ 

0 

0. 6 


⑤ 数式において誤りが多いとき 

@キーを押して、今まで入れた内容をすべて消し、あらだめて最初か5入力し直します。 

⑥ DE しと INS 、 BS の意味 

DEL — DELETE ……（デリート）削除を意味します。 

I NS — ^丨 NSERT ……（インサート）挿入を意味します。 

BS 一+ BACKSPACE ……（バックスペース）1文字分の後退を意味します。 


⑦計算の優先順位 


計算の優先順位の判断や途中結果の処理はすべて計算機が自動的に処理して<れます。計算の優 


先順位は次の通りです。 

1 . 7 T や変数の呼び出し 
2 •関数 （ S 丨 N 、 COS など） 

3. べき乗 CA ) 

4. 符号（+、 一） 

5. 乗除算（ホ、/) 

6. 加減算（+、 一) 


(注）*カツコが使用されている場合はカツコ内の計算が最優先されます。 
•複合関数 (sin cos - 1 0.6 など）は右から左の順で計算されます。 
•べき乗の連算（3啦すなわち3八4八2など）は右から左の順で計算 
されます。 

♦左記3.と4.では後に出てきたほ *5 が優先順位が高 < なります。 

例）一2八4は一（2 4 )となります。 

3八一2は3_ 2 となります。 


7. 大小比較（〉、>=、<、<=、<>、 =) 
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4. エラーの処理について 


本機で処理できないよラな計算を行ラとエラー （ ERR 〇 R ) になります。 
エラーになつだときは、次の例題のよラに処理して<ださい。 

〔例題〕④ 

36 一 

2+4 


キー 操作 

表示 部 

36( Z )2®4 m 

36/2+4 L 

0 

ERROR 10 

S 

36/2 + 4 ) 

一ここが点滅します 

この意味は [D (かつこ）の部分がエラーの原 
因であることを示しています 

この〔例題〕④の場合は36/(2 + 4)が正しい式ですから 

SSS 

36/2+4) 

t 一 ここが点滅します 


36/? 2+4) 

m 

36/( 1+4) 

s 

6. 

式を確認しだいときは 

s 

36/(2 + 4)_ 

•カーソルが最後に表示されます 

または 

B 

3 6/(2+4) 

L カーソルが 先頭に表示されます 
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5. 数式が長い場合の連続計算のしかた 


〔例題〕⑤ 


2 X 3+10 X 100 


L ここでひとます区切る 


キー 操作 

表示 部 

2®3[7)1 00 
_| 

L - これで区切り計算となります 

0.6 

01〇〇 

0.6* 1 00_ 

0 

60. 


計算式の途中で EI キーを押すと、それまでの数値計算が実行されますので、区切りのよいとこ 
ろで0キーを押し、続いて計算記号と数値をキー入力すれば、長い数値の計算式においても、 
容易に計算が哥能となります。 

だだし、式が表示上で255字分以内の長さであれば、区切ることな<計算が可能です。 


6. ラストアンサー機能について 


これは、計算した結果を記憶している機能です。具体的にはマニュアル計算で (3 キーを押して得ら 
れだ結果や、ダイレクトアンサー機能を用いて得られだ結果（これらをラストアンサーと呼ぶ）など 

を記憶します。この機能は、次のよラな使い方をすると便利です。 

ダイレクトアンサー機能：0キーを使用せすに関数計算を行う方法。 

数値を入れてから、各関数キーを押す。 （42 ページ参照） 


〔例題〕⑥ 


ポ =2.4 =の 2.4 といぅ結果を使って 
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キー 操作 

表示 部 

4 S 60 QD 4® 6 Q 0 

2.4 

1 1 CZD 圓 S 

1/2.4+1/2.4 + _ 

10 晒） 

1/2.4+1/2.4+1/2.4_ 

0 

1.25 

ここで [3 キーを 入れだことによつて、新しい 計算を 実行しだことになりますので 
ラストアンサーは、 1.25 といろ数値に入れかわります。 


ラストアンサー機能とは、ひとつの記憶箱（レジスタ）にひとつのデータをしまつてお<ことで 
あり、常に一番新しいデータのみが記憶できます。 

さらに、ラストアンサーは RUN モードで使えます。 


7. 計算結果の表示方法 

今まで、四則計算の例を実行していただき本機の取り扱いにもある程度慣れてきだものと思います。 
ところで、いろいろな計算を実行する中で、小数部については小数点以下2桁、あるいは3桁くらい 
で十分であるという場合が多いものと思われます。まだ、小数点の表示ではな<、指数での表示のほ 
•5 が便利でわかりやすいといラ場合もあります。 

そこで、計算結果の表示方法について、本機の便利な利用法を述べることにします。 

ます、われわれの通常用いている数値は、 

12300や0.0987のよ *5 に表されます。 

しかし、理科や工科系においては、 

12300を 1.23 X 10 4 
0.0987を 9.87 X 10- 2 

のよラな表しかだをすることがよ<あります。 

数値をこのよ^に表す方法を r 指数表示方式1 と呼びます。 

1.23 X 10 4 

9.87 X 10- 2 

V — V~V ’ 

I ( _, 

この部分を r 指数部1 といいます。 

この部分を_数部 I といいます。 
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本機では、数値を指数方式で表示する場合は、指数部を示す記号として E (@キーで入力）を用い 
て表します。次の例題でキー操作の練習をして<ださい。 


キー 操作 

表示 部 

例題 A 1.2 X 10 9 二 

1 0209 

a 

普通の表示を指数表示にします 

1.2 E 9_ 

1200000000 • 
1.2 E 09 

例題 B 1.2 X10 10 = 

1 Q2S1 00 

El 

1.2 E 10 
1.2 E 10 

了 


ここが 2 桁になりますと@キーを押しても 
変わりません。 

例題 c 

〇 00987 S 

El 

0.0987 
9.87 E - 02 


10 _2 を意味します 

例題 D 

1.71 x 2.43X1 〇 3 

3.25X1.5X10_ 2 

1 Q 7102 Q43(ip)3(7][I]3(Z)25 
[*] 1 050 — 2 CD® 

El 

85236.92308 
8.523692308 E 04 


(注意） aXlO x を a@x と置く場合、 x は土 （0 〜 99) の整数でなければなりません。もし、整数 
3桁以上の数値を入れだ場合、下か52桁を x と読んでしまいます。まだ、小数部分を持 
つ芝数値を入れだ場合、エラー10になります。 

例1 0—1125 SH 1 . E -25 (誤り） 

54ページ®1©、@キーのちがいについてを参照 
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8. 表示に関するフォーマツト指定 


① DIGIT 指定 


フニユアル計算で得られた結果などは、特殊計算を除いて小数部は2桁や3桁などでよい場合が実際 
上多いものです。そこで、計算する前あるいは計算結果が表示されているときに DIGIT (デジツト） 
によつて計算結果の小数部の桁数を指定することができます。 


〔例〕@@ 〇 
@@ 2 
|2i|d2)[DWT) 4 

〔例題〕⑦ 


整数を表示 (小数点以下1桁目四捨五入） 

小数点以下2桁まで表示1 (小数点以下3桁目四捨五入）_ 

小数点以下4桁まで表示1 (小数点以下5桁目四捨五入） ' 

デジット指定解除 電源オフ、モードの切り替えなどでも解除 


1.71 

3.5 


の計算を小数点以下2桁まで求めなさい。 


キー 操作 

表示 部 

ます、デジット指定で小数部の桁数を指定します。 

12111 [f)[dwt) 2 

1 Q 71 CZ ] 3(35(3 

0.49 

1.71/3. 5の結果は0.4885714286ですが小数部分を2桁に指定していますので、3桁目が 

4捨5入されて 0.49 となります。 


② USING 命令 

USING (ユージング）命令を用いてもフォーマツト指定ができます。この場合は前もって指定してお 
<必要があります。最後の桁は切り捨てられだ値となります。 

① USING " # # # " 符号を含めて整数3桁(符号桁と整数2桁)を表示 

② USING "###." 符号を含めて整数3桁と小数点を表示 

③ USING "###.## 11 符号を含めて整数3桁と小数点と小数点以下2桁を表示 

④ USING " ### . 小数以下2桁までの指数方式での表示 

このとき仮数部の整数は符号を含めて3桁 

指数部は符号を含めて4桁 （ E - 〇〇）が、 

自動的にとられます。 

⑮ USING フォーマツト指定を解除 


(注意） USING 命令を実行すると、デジツト指定は解除されます。 

同様にデジット指定により、 USING の指定は解除されます。 
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〔例題〕⑦を USING を使用して計算してみましよう。 


キー 操作 

表示部 

[E(S]|T](NlfG) [SHIFT]+ (71 ISHIFTl + m 

USING " #_ 

|SHIFT] + [U Q ISHIFTI + I #] 

USING 11 . # 一 

[SHIFT] + [#] [SHIFTl + rn 

USING "㈣•㈣ "一 

a 

> 

1 071 (2 D 3 Q 5 I 3 

0.48 

、 v ン 

」 

これは「+0.48」ということを意味しています 

まだここで®キーを押すと 

4.885714286 E — 01_ 

USING 指定でない表示ができます 

そしてさらに (3 キーを押すと 

0.48 

USING 指定にもどることができます 


※計算が終わつだら、と押して USING 指定を解除してください。 


9. 数値丸め機能 MDF (モディファイ) 


次のよラな計算を試みて<ださい。 

-^xg 


キー 操作 

表示 部 

(@@) 


55.4090 

6. 155555556 

09 

6.1 55555556*9_ 

0 

55.4 


この計算例では表示部に小数点がた<さん出るのですつきりしな<、わずらわしく感じます。 
そこで有効桁数を考え、式の途中の結果の端数を四捨五入し、しかも、最終結果においてより確 
からしい値を求める方法があります。これを数値丸め機能 ( MDF ) といいます。 


先の例において 

55.4+9=6. 155555556ですが、小数第4位を四捨五入し6.156として 
6.156 X 9 を計算すれば55.404となります。 
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キー 操作 

表示 部 

@@3 


55.417191^1 

6.1 56 

® 

6.1 56 

E9 

6.156*9 - 

0 

55.404 


このように数値丸め機能を用いれば、計算途中で有効桁数の端数処理を行いながらより確からし 
い値を求めることができます。 

だだし、この機能 ( MDF ) は DIGIT まだは USING の指定がされているときのみ有効です。 


10.計算結果の符号の反転 


計算によって得られだ結果を次の計算に利用するとき、その結果の符号を反転させてか5使用したい 
ことがあります。このようなときに便利な機能です。 

だとえば、1572円、2350円、3058円の買い物をして10000円で支払ラとき、買い物の合計金額とお釣 
りの金額を求める場合の操作は次のようになります。 


キー操作 

表示 部 

1572 S 2350(±)3058( Z ) 

6980. 


-6980. 

®looooa 

3020. 

(注） A — 巳=一 B + A により10000—6980を一6980+10000として計算。 

まだは 


1572®2350 E ] 30580 

6980. 

010000(3 

一 3020. 


3020. 


11•メモ 1 JI 十算 


マニュアル計算で、数値を一時記憶しておいだり、計算結果を累計しだりすることができるメモ iJ が 
あります。 

このメモ 1 J は次のキー操作で利用できます。 


@ . メモリの内容を表示します。 

続いても〇—回押せばメモリの内容を消去します。メモ 1 J 計算は、このキー 
操作でメモ 1 」内を消去してから始めます。 

( M +). 表示されている数値をメモ I 」に加えます。まだ、式が表示されているときは、 

その式を計算して、結果をメモ U に加えます。 

. 表示されている数値をメモ 1 j から減算し家す。また、式が表示されていると 

きは、その式を計算して、結果をメモ u から減算します。 
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〔例題〕⑧ 


⑴24 X 34、64+5、 13 X 28 十 8の計算を行い、その結果の合計を求めなさい。 

(2) 次の計算を行いなさい。 

24+46= 

-)37 X 4 = 

+ ) 84-29= 

合計 


キー 操作 

表示 部 

備 考 

画國 (P 

24034(5+) 

6405(5+) 

13S28(T]8(m+) 

画 

81 6. 

1 2.8 
45.5 
874.3- 

メモ 1 J 内を消去 

計算結果をメモ 1 J に加えます。 

このとき、メモ 1 J が使われていることを示す (ffl 
シンボルが点灯します。 

合計が求まります。 

国画 @ 
24(±]46(5+) 

3704 ©(S3 

840290 

画 

70. 

1 48. 
55. 

-23 一 

メモ 1 J 内を消去 （ Iffl シンボル消灯） 

j 37X4 の計算を実行し、その結果をメモ ij から 

1 減算します。（※参照） 

合計を呼び出します。 


※次のように操作することもできます。 

37040 37 X 4 を計算し、結果を表示 

@@ 表示されている数値をメモ U から減算 


12 •定数計算機能 


定数計算とは、ある決まった値(定数)に対して決まっだ計算を行ラことで、次のキーにより定数と計 
算を設定することができます。 

H . 定数と計算を設定 


【設定方法】 （注） a は定数とする数値（まだは式)を示します。 


加算：® a _ および a ®_ 
減算： Qa_ および aQS 


乗算： (^] a _ および a 0 S 
除算： 0 a _ および a (7]@ 

定数計算を設定すると表示部右上に CONST シンボルが点灯します。 

【設定内容の確認】 

CONST シンポルが点灯しているときに次のキーを押せば設定内容が表示されます。 

(2ndFHMfKT) ([SHIFT) + IMNST)) 
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【設定内容の消去】 

次のキー操作で設定内容が消去されます。まだ、電源を切つだときも消去されます。 
@@ (fSHIFTl + ICAl). CONST シンポルが消灯します。 

〔例題〕⑨ 


(1) +(4.8+3.6) を定数とする、次の 計算を 行いなさい。 

32.5+(4.8+3.6) = 

24 — 18.5+(4.8+3. 6)= 

8.2 x 6 + (4.8+3.6) = 

(2) (57 — 14) x を定数とする、次の計算を行いなさい。 

(57-14) x 18= 

(57-14) x (27/ 4) = 

(57 — 14) X (24+43)= 


キー操作 

表示 部 

備 考 

® CD 4.8[+]3.6 QD 

+ (4.8 + 3.6)_ 


画 

> 

定数計算設定 （CO N S T シンボル点灯） 

32 .5(3 

40.9 


24018.5 ® 

1 3.9 


8.2060 

57.6 



+ 8.4_ 

設定内容確認 (4.8+3. 6 の結果が定数になつています） 

CD 57( H )14( T )[*] 

(57-1 4)*_ 



> 

定数計算設定(前の設定内容は消されます。） 

18® 

774. 


27040 

290.25 


24043 ® 

2881 . 


國@ 

> 

設定内容消去 
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第 2 章 

マニユアル計算における 
関数計算の操作方法と練習 






1• マニュアルにおける関数言十算 


マニュアルにおいて、関数計算を単独で行*5場合の方法をここで説明します。 

本機には、巳 ASIC 言語でも使える基本関数が多くありますが、それらについて BASIC フログラム 
の項で説明します。 


①関数キーを使ラ方法 

マニュアル計算の場合は、ふつラ、 関数キーを 使います。一般的にはこの方法が速いでしよう。 


RUN モード 

① 関数キーを入れ、続いて数値®キーを入力する。 

② 数値を入れ、続いて関数キーを操作する。 

この場合、関数電卓と同じ使いかだとなり、0キーを押さな<ても計算結果が 
出ます。これを ダイレクトアンサー機能 といいます。だだし、この機能は、べき 
乗や座標変換のよろに2つの数値が必要な関数、まだ式の入力途中では働きませ 
ん〇 

表の中にこのダイレクトアンサー機能を ( DAns 機能）と表示してあります。 


②アルファベットキーを使ラ方法 

関数 キーを 用いなくても、アルファぺットで表現され る ものは、アルファベットキーで入力す る 
ことができます。関数キーが用意されていない関数もアルファぺットキーで入力します。 
だとえば 

5 2 の計算では、 ©5 と操作しても、 ®®)®5 と操作しても答は同じです。フ□グラムの中で 
関数を扱ラ場合は、アルファぺットの使用頻度が高いため、この方法が便利なことがあります。 
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①関数入力の方法 d 


(注） DAns ： ダイレクトアンサー 


項 目 

通常の表現 

本機の表現 

読みかた 

入力方法と備考 

2 乗 

JC 2 

SQU 

スクウェア 

square 

(平方） 

まだは 

X© ( DAns 機能） 

平方根 

y/ X 

SQR 

ルート 

root 

square root 

(平方根） 

0X0 

まだは 

X0 ( DAns 機能） 

3 乗 

JC 3 

CUB 

キュービック 

cubic 

(立方） 

まだは 

X@© ( DAns 機能） 

立方根 


CUR 

キュービック 

ル ー ト 

cubic root 

(立方根） 

まだは 

X@0 ( DAns 機能） 

逆 数 

1 

X 

RCP 

レシブ□カル 

reciprocal 

(逆数） 

まだは 

X© ( DAns 機能） 

円周率 

7T 

PI 

IW 

Pi 

(ギリシャ語•円周率） 

@(3まだは 

®CDS 

7T =3.141592654 

べき乗 

(べき乗根） 

y x 

(注） 

〜 y 二 ir 

A 

ハットフーク 

power 

(累乗，べき） 

Y®X0 

(注） y©mimxm 

a 

絶対値 

1x1 

ABS 

アプソリュート 

absolute 

(絶対値） 

X の絶対値 


(注)「入力方法と備考」の欄の X 、丫、 n 、 「は「通常の表現」欄の JC 、 が、 n 、 「に対応する数 
値を表します。また、夕は角度を表す数値です。 
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②関数入力の方法 [2 


項 目 

通常の表現 

本機の表現 

読みか S 

入力方法と備考 

整数化 


INT 

インテジャー 
integer 

(整数） 

CES)®x® 

X 以下でかつ 最も 大きい整数 

符号関数 


SGN 

シグ ナム 
sign 

(符号） 

®[G)[N]Xa 

X の値が正のとき 1, 負のと 
き 一 1, 〇のとき〇が得られる 

乱 数 


RND 

ランダム 

randum numbers 

(乱数） 

@_ X 0 

乱数を発生する 
籲 X については97ページを 
参照 < ださい。 

数 値 

丸め機能 


MDF 

モディファイ 

mocHfy 

(修正する） 

國 XS 

DIGIT まだは USING 命令で 
指定されだ桁数の端数処理を 
行ぅ 。 

桁数指定 


DIGIT 

デジット 

digit 

画幽 n 

だだし、 n は小数点以下の桁 
数を指定〇 

解除は @@〔 D とする。 

階 乗 

n ! 

FACT 

ファクトリアル 

factorial 

(階乗） 

|2ndF]f7l!| n 「4 l | 

まだは 

n (DAns 機能） 

順 列 

_ n ! 

nP 「 二， 、• 

( n - 「)！ 

NPR 

パー 5 ュテーション 
permutation 

(順列） 

oqd n rn r cos 
だだし、 n ^ r 

組合せ 

^ n ! 

nCr — ,、 
rl ( n - r )! 

NCR 

コンビネーション 

combination 

(組合せ） 

@©CD n Q r ( T ) 

a 

だだし 、 n ^ r 

対数関数 

In x 

まだは 

\OQeX 

LN 

□ー ン 
natural 
logarithm 
(自然対数） 

® X [ Z ) 

まだは 

Xffl (DAns 機能） 

log jc 

LOG 

□ガ |J ズム 
common 
logarithm 
(常用対数） 

® X0 

または 

X ® (DAns 機能） 

指数関数 

, 

(自然指数） 

EXP 

エ クス ポー ネント 
exponent 

(指数） 

画 © X 0 または 

X@dD (DAns 機能） 
e =2.718281828 
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③関数入力の方法® 


項 目 

通常の表現 

本機の表現 

読みかだ 

入力方法と備考 

指数関数 

10: 

(常用指数） 

TEN 

テン 

power of ten 

X 0 

まだは 

( DAns 機能） 

三角関数 

sin 汐 

SIN 

サイン 

sine 

® 弦） 

•@醒)で DEG 、 RAD 、 
GRAD 、 のいすれかを指定 
@00 

まだは ( DAns 機能） 

cos6 

COS 

コサイン 
cosine (余弦） 

@ ^(3 

まだは 〇^\ ( DAns 機能） 


tan 6 

TAN 

タンジェント 
tangent (正接) 

ftaiil 

まだは ( DAns 機能） 

逆三角 
関 数 

sin^jc 

ASN 

アーク サイン 
arc sine 

(逆正弦） 

で DEG 、 RAD 、 

GRAD 、 のいすれかを指定 

@0 X 0 

まだは 

( DAns 機能） 

COS _1 x 

ACS 

アーク コサイン 
arc cosine 

(逆余弦） 

@0 X 0 

まだは 

X@S ( DAns 機能） 


tarr 1 jc 

ATN 

ア-クタンジェント 
arc tangent 

(逆正接） 

© SX 0 

まだは 

X @0 ( DAns 機能） 
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項 目 

通常の表現 

本機の表現 

読みかだ 

入力方法と備考 

双曲線 
関 数 

sinhx 

HSN 

ハイバボリックサイン 
hyperbolic 

sine 

回 ®® X 0 

e x -e'* r 

2 — 

詳 

細 

に 

つ 

い 

て 

は 

専 

門 

m 

参 

昭 

/MN 

の 

と 

coshjc 

HCS 

ハイバボリックコサイン 

hyperbolic 

cosine 

2 

tanhx 

HTN 

ハイバボリックタンジェント 

hyperbolic 

tangent 

cffimfBxa 

e J -e _ 工 

e x + e x 

逆双曲線 
関 数 

sinh 'x 

AHS 

アーク八イバボリックサイン 
arc hyperbolic 

sine 

( a ®® xa 

lo9e(jc + A 2 -M) 
x は任意の数 

cosh l x 

AHC 

ア，イバポリック〕サイン 
arc hyperbolic 

cosine 

®®@ X 0 

土 iog e U+ ム 2 一 1) 

JC>1 

tanh 1 x 

AHT 

ア-クハイバポリック 
タンジェント 
arc hyperbolic 
tangent 

( Sffl ® XS 

•og^Vi-x 1<A：<1 
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④関数入力の方法 (3 


項目通常の表現 

本機の顏 

読みかだ 

入力方法と備考 

60進数(度,分,秒） 
—10 進数(度)の 
変換 

DEG 

ディヴ 1 J 一 
to decimal 

degree 

SX 0 

まだは X @ ( DAns 機能） 

10進数(度)—60進数 
(度,分,秒)の変換 

DMS 

ディ•エム•エス 
to degrees, 
minutes, seconds 

まだは ( DAns 機能） 

16進数 

—10 進数の変換 

&H 

アンド • 

へキサデシマル 

& hexadecimal 

だだし、 h は0〜 FFFFFFFF までの16 
進数 （ A 〜 F はアルフアベツトキーで入力） 

直交座標 
—極座標の変換 
Z=X+Yi 

—Z=( 「，の 

POL 

ポーラ 
to polar 

cordinates 

(極） 

• DEG 、 RAD 、 GRAD のいすれかを指定 
@0 CQXQDYCD (3— 「の値 
fzl 0-^ 汐の値 
ここで、 r を確認したいときは 

( Y ) ®->「 の値 

さらに、ここで没を確認しだいときは 
® (ZH ⑽値 

極座標— 

直交座標の変換 

Z = (r, 6 ) 

一 Z = X + Yi 

REC 

レキュタンギュラー 
to rectangular 
cordinates 

(直角の,長方形） 

• DEG 、 RAD 、 GRAD のいすれかを指定 
©SCO rGD ^ Q ] (3— X の値 
® (ZI 一丫の値 
ここで X の値を確認しだいときは 
® 0 

さらにここで丫の値を確認しだいときは 

CD 0 

(注意)座標変換では、計算結果を変数 Z と丫に入れま 
すので、それまで Z 、 丫(あるいは z $、 丫$) 

に入つていだ内容は消されます。 


⑤取り扱ラ角度の単位の指定について 

三角関数、逆三角関数および座標変換などの計算では、取り扱ラ角度の単位を正し<指定してお 
<必要があります。 

マニュアル計算では、@@の操作で指定することができますので、度.ラディアン.グラード 
の指定をしだラえで計算を行って<ださい。 

@@の操作をしな<ても、次の命令で指定することができます。 


角度単位 

命 令 

表示シンボル 

備 考 

度 

DEGREE 

0 

DEG 

直角を 90 で表わす単位し〕 

ラディアン 

RADIAN 

a 

RAD 

直角を吾で表わす単位 〔「 ad 〕 

グラード 

GRAD 

a 

GRAD 

直角を100で表わす単位〔 g 〕 


これは、巳 ASIC 言語でプ□グラムを組んでいくときなどに使いますので、よく使いなれておいて 
<ださい。 
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2. マニュアル計算における関数計算の 
操作方法と練習 

0 ] 2乗® 

例題をはじめる前に©キーを押して表示をクリアして < ださい。 


例 題 

キー 操作 

表示 部 

答 

1 

37 2 

回 37 

SQU 37. 




a 

1369. 

1369 



まだは 





37© 

1369. 

1369 

2 

(87X57) 2 

®C0 87057 〇 

SQU (87*57). 




0 

24591681 . 

24591681 



または 





87057®® 

24591681 . 

24591681 

3 

ノ 52-42 

0DD® 50 





®4(T) 

SQR(SQU5-SQU4)_ 




0 

3. 

3 



まだは 






9. 




0 

3. 

3 


固平方根0 


例題をはじめる前に ( P キーを押して表示をク 1 J アして < ださい。 


例 題 

キー 操作 

表示 部 

答 

1 

/3~ 

03 

0 

まだは 

30 

SQR3. 

1732050808 

1.732050808 

1732050808 

1732050808 

2 

/25+86 X /37 

001125 (+] 86 QD 

0037 

0 

まだは 

25O86S0® 

037 

S 

SQR(25+86) * 
SQR37. 

64.08587988 

10.53565375 *_ 

10.53565375 *SQR37_ 
64.08587986 

64.08587988 

64.08587986 
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囹3乗®© 


例題をはじめる前に ( P キーを押して表示をク u アレて<ださい。 


例 題 

キー 操作 

表示部 

答 


3 3 

@©3 

CU 巳3_ 


A 


0 

27. 

27 

1 


または 





3®© 

27. 

27 



画© 2® 画©3 

CU 巳 2 +CU 巳3_ 




a 

35. 

35 



まだは 



2 

2 3 +3 3 


8. 




(±)@©3 

8.+ CUB 3. 




a 

35. 

35 


0立方根@0 


例題をはじめる前に@キーを押して表示をク U アレて < ださい。 


例 題 

キー 操作 

表示 部 




@0125 

CUR 125 一 


1 


0 

5. 

5 



まだは 





125@0 

5. 

5 



@0CD(I]25[±|38(T) 

CUR ((25+38)* 


2 

V (25+ 38)x(96 - 57) 

SCD96Q57(T)m 

(96 -57))_ 




a 

13.49382434 

13.49382434 



まだは 





250380 

63. 




r*im96f—157IT1 

63.* (96 — 57) _ 




a 

2457. 




@0 

13.49382434 

13.49382434 
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固逆数© 


例題をはじめる前に ( p キーを押して表示をク IJ アレて < ださい。 


例 題 

キー 操作 

表示 部 




@125 

RCP 125- 


1 

1 

125 

0 

0.008 

0.008 



まだは 





125© 

0.008 

0.008 



@00185 CD 

RCP ( SQR 185)_ 



1 

0 

0.073521462 

0.073521462 

2 

/W 

まだは 





1850 

13.60147051 




© 

0.073521462 

0.073521462 



@ CD @6®@7 CO 

RCP ( RCP 6+ 

RPP 7、 


3 

1 

S 

n し广 / ノ _ 

3.230769231 

3.230769231 


まだは 





6©(+]@70 

0.309523809 




© 

3.23076923 

3.23076923 


[1 ベ含乗® 


例題をはじめる前にキーを押して表示をク|」アレて < ださい。 


例 題 

キー 操 

作 

表示部 

答 

1 

8 5 

8©5 

a 

8 八 5_ 

32768. 

32768 

2 

8 s - 37 

805.37 

a 

8 A 5.37_ 

70728.30171 

70728.301 71 

3 

5 X 7 4 

507©4 

a 

5*7 A 4_ 

12005. 

12005 

4 

2.7 3 4 +4.3 2 5 

2.7®3.4 CS 4.3 

®2.5 

a 

2.7 A 3.4+4.3 A 2.5_ 

67.62611161 

67.62611161 

5 

4-2 ㈤ 

4® Q 2 

a 

4 八一 2_ 

0.0625 

0.0625 
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0 べき乗根® 

平方根厂(4■乗)，立方根 3 厂 (4 ■乗）を一般化すると、 
-/ Y-=Yi 

の関係になります。つまりこれは、べき乗の変形と考えられます。 


①べき乗根の公式 

m , n , p は正の整数， a >0, b >0 とするとき，以下の式がなりだちます。 
1 • n /a"=an 

2. ( n /a ) n =a 

3. ( n /a") m = n /i^ =a~ 

_ m P m 

4. 巾 p = a 而 =a ~ 

5. yvW = C/^ -)=aH?n= mn /a 

6. n / a ~* n / b ~ =f V a-b 

7 - V5~ = ^ 


圆階乗©© 

順列® 組合せ@@ 

①階乗 

n か51までの整数をかけ合せてつくつた値を n !と表し、 n の階乗という。 

n f =nx(n-1 )x(n-2)x. X3X2X 1 

だとえば 

5 ! =5x4x3x2xl =120 

このよいになります。 

例題をはじめる前に@キーを押して表示をクリアして < ださい。 


例 題 

キー 操作 

表示部 


1 

5 ! 

(M5J&IU5 

FACT 5_ 




a 

120. 

120 



または 





5 ㈣ M 

120. 

120 

2 

81 X 5! 

©(« D 8( Z )@( z^J 5 

FACT 8* FACT 5_ 




S 

4838400. 

4838400 
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②順列 • 組合せ 

相異なる n 個のものから「個をとつて1組としたものを、 n 個のものから「個をとる組合せ 
( Combination ) としヽい、その仕方の数を nC 「 で表します。 

「個をとり出した上で、さらにとり出した「個のものを1列に順序づけて並べだものを、 n 個のもの 
から「個をとる順列 （ Permutation ) としヽい、その仕方の数を nPr で表します。 

順列 nP 「= ( j ^ ふ (「 Sn ) 

組合せ n c 「= r !(= n! 「ふ - ここで〇!=1と定義します。 


例 題 

キー 操作 

as. 



®QD1OCD7(T|0 


604800 

1 

10 ド 7 一 （10 — 7)! 

まだは 

@ 回 1 Q (ZI ® ® QD 1 Q S 7 DD 

a 

604800 



@©GDl0d]4(T]S 


210 

2 

、 10 \ 

まだは 



1〇〇4- 4 !(1〇-4)! 

@©10(7](T]@©4B 

@©6(T) 

a 

210 



囹常用対数© 


a m = M のとき、指数 m は a を底とする M の対数とし\い、 m = log a M と表します。 

このとき M を対数 m の真数といいます。 

真数は常に正です。と<に、底が10の対数を常用対数と呼び、底を略して log M と表します。 


対数の基本的性質 


1. 

log 1= 0 


2. 

log 10=1 


3. 

Iog100=2 


4. 

logM*N = logM+logN 

(対数で表すと、掛け算がたし算になります） 

5. 

log-^ = logM-logN 

(対数で表すと、わり算ガ引き算になります） 

6. 

log M p = P • log M 


7. 

log Wr~= log M nT =-^- logM 


8. 

. . logb 

!ogab— |oga 


9. 

log^a (底の変}奥公式） 


10. 

10 .ogM =M 
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例題をはじめる前に g キーで表示をク 1 J アレてください。 


例 題 

キー 操作 

表示 部 

2S ： 

1 

log 1000 

@1000 

0 

まだは 

1000® 

LOG 1000- 

3. 

3. 

3 

3 

2 

\OQy~T5~ 

=士 10915 

1 020015 

0 

1/2* LOG 15. 
0.588045629 

0.588045629 

3 

,og l 

® CD 9[ ZI 15( T ) 

0 

LOG (9/15)_ 

-0.221848749 

一0.221848749 


S 3 常用指数画 E 


10のべき乗を求めるときに用います。 

これは log ぶの逆関数で、対数の真数を求めることになります^ (59 ページ逆三角関数の項参照) 

例題をはじめる前に@キーで表示をクリアして < ださい。 


例 題 

キー 操作 

表示 部 

2SC 

1 

10 3 

@©3 

0 

TEN 3_ 

1000. 

1000 

2 

1〇 74 +1〇 8 . 3 

@@7. 4® 画® 8. 3 

TEN 7.4+ TEN 8.3. 




0 

224645095.8 

224645095.8 

3 

iogN =1.5 

善 

N =10 15 

@@1.5 

0 

TEN 1.5. 

31.6227766 

31.6227766 


m 自然対数® 

10を底とする対数が常用対数であるのに対し、 
e =1 +|+#厂+4十… =2. 718281828459…… 

を底とする対数を、自然対数またはネーピアの対数といいます。 


53 





















自然対数と常用対数の関係 

log x =to^=0. 434294481 Xlnx 


例題をはじめる前に@キーで表示をク U アレて< ださい。 


例 題 

キー 操 

作 

表示部 

css ： 

1 

InlO 

Qn)10 

a 

LN10- 

2.302585093 

2.302585093 



または 

10® 


2.302585093 

2.302585093 

2 

In18+ In15 

®18S®15 

a 

LN18+LN15- 

5.598421959 

5.598421959 

3 

ln(18Xl5) 

®mi8®15Q] 

a 

LN(18*15)- 

5.598421959 

5.598421959 

4 

ln16- In9 

Qn]16EI® 9 

a 

LN16 — LN9- 

0.575364144 

0.575364144 

5 

ln ( l ) 

SCII1609DD 

a 

LN(16/9)_ 

0.575364144 

0.575364144 


31自然指数 

この関数は inx の逆関数（真数）を求める関数です。（逆三角関数の項参照) 


例題をはじめる前に©キーで表示をク 1 J アレて< ださい。 


例 題 

キー 操 

作 

表示部 

答 

1 

e 1 

@d3l 

a 

EXP1 _ 

2.718281828 

2.718281828 



まだは 

1 


2.718281828 

2.718281828 

2 

@2.845 

@(132.845 

a 

EXP 2.845 _ 

17.20155867 

17.20155867 

3 

0-6.41 x e 8 - 65 

@0(3 6.410 
@08.65 

a 

EXP —6.41* 

EXP8.65_ 

9.393331288 

9.393331288 


@®、 S キーのちがいについて 



常用指数 

10 のべき乗を求めます 

数式例 




①10 1 . 5 




②， 4 




③ io _ 13x6 , 4 
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@0 

自然指数 

自然数 e のべき乗を求 
めます 

数式例 

① e 1 

② e -2 . 5 

③ e 3 xe 8 . 5 


指数指定 

指数部を置数するとき 

置数例 



に使います 

① 2.5 X 10 3 




2.5@ 3と置数 




(2.5 E 3 と表示されます） 



指数は土 （0 〜 99) の整 

② 2 X 10-3 



数です。 

2 §xp) —3 と置数 



35ページ参照 

(2 E — 3と表示されます） 


31 三角関数 

正弦 ( sin の、余弦 （ cos の、正接 （ tan のを求め 
ます。 

右の図のように、ズ2/平面上で、動径〇 P が始線〇ズ 
(ズ軸の正方向）となす角を6とし、動径上の点 P の 


座標を0, 2 /)、 op = / m ^= 「とすると、次の 
よラな関係がなりたちます。 


1 • sin わ f (正弦） 

2. cos^=f (余弦） 

3. tan ^=4 -(正接） 



このように考えると 
わかりやすい。 


Sl _ n は1§で求められますから 
S を筆記体で書<と4となりますので 
で手になるという意味です。 

◦ os の場合も c を/と考えて# r ~ 
Tan の場合も丁を」と考えて 3で+ 

底辺 




①角度の单位 

半径に等しい長さの弧に対する中心角は、円の大 
きさに関係な<一定です。 
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この一定の角を単位1(ラディアン）として、角を測 
る方法が弧度法です。 

弧度法では、単位の名称を略して、角の大きさを 
無名数で表すのがふつ〇です。 

弧度法に対して、度を単位として角を測る方法 
(1 直角=90°,1°=60、丫 =60”) を60分法といいます。 
まだ、この90°を10 0 g (グラード）として測る方法 
ちあります。 


60 分法 

弧度法 

グラード法 

デイク*リー 

ラディアン 

グラード 

DEG 

RAD 

GRAD 


7 T 

> inn g 

yu ^ 

2 


a on ° / 


一 : 》 

1oU ( 

— 7T < 

^ zuu 




obu ^ 

■ぅ 乙 7T < 

> 4UU 



②三角関数の計算を行ラ前に 

三角関数の計算を行^ときは、角度単位の指定をして<ださい。 

ます、与えられだ計算式において 

1 . 60分法で求めるのか 

2. 弧度法で求めるのか 

3. ヴラードで求めるのか 

これをまず確認して<ださい。そして、 

⑴60分法(ディグ 1 J 一)で求めるなら、表示部の上側に小さな英字で DEG が出ていることを確 
認してください。もし DEG が出ていないなら DEG といラ英字が出るまで 0® を<り 
返してください。 （ DEG 表示は、電源〇 N 時に必す表示されます。） 

(2) 弧度法(ラディアン)で求めるなら、表示部に RAD が出るまで@@をくり返して<ださい。 

(3) ヴラード法(グラード)で求めるなら、表示部に GRAD が出る家で@®をくり返してく 
ださい。 


③主な角の三角関数 


60 分法 

0。 

30。 

45。 

60。 

90。 

120。 

135。 

150。 

180。 

270。 

360。 

度法 

三角関数 

〇 

7 T 

6 

7 T 

7 T 

3 

7 T 

2 

2 tt 

3 tt 

5 ?r 

K 

3 ?l 

2 ^r 

sin 汐 

〇 

1 

2 

h 

n 

1 

/3 

k 

1 

2 

〇 

一 1 

〇 

COS 0 

1 

^3 

h 

1 

2 

〇 

_1 

~h 

/3 

一 1 

〇 

1 
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ESIN 関数 

例題をはじめる前に@キーを押して表示をク u アレて < ださい。 


例 題 

キー 操作 

表示 部 

答 



表示部に DEG を表示させます 



1 

sin 60° 

@60 

SIN 60_ 




a 

0.866025403 

0.866025403 



まだは 





60® 

0.866025403 

0.866025403 



表示部に RAD を表示させます 



2 

sinf 

@GD®CZ)3CQ 

SIN ( PI /3)_ 



0 

0.866025403 

0.866025403 



または 

©(7]30@ 

0.866025403 

0.866025403 



表示部に RAD を表示させます 



3 

sin (0.57 r +2.4) 

®OD0.5S®(±) 

2.4 QD 

SIN (0、5* PI +2.4)_ 




0 

一0.737393715 

一0.737393715 



表示部に DEG を表示させます 



4 

sin 2 30° 

@3002 

SIN 30 a 2_ 




S 

0.25 

0.25 



または 

30®® 2 0 

0.25 

0.25 



表示部に DEG を表示させます 
@@18.30 

SIN DEG 18.30_ 


5 

sini 8°30' 

a 

0.317304656 

0.317304656 



または 

@18.300® 

0.317304656 

0.317304656 



まだは 

18.300@ 

0.317304656 

0.317304656 
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表示部に GRAD を表示させます 



6 

sin 250 9 

©250 

SIN 250- 




0 

一 0.707106781 

一 0.707106781 



まだは 





250® 

一 0.707106781 

一 0.707106781 


®cos 関数 

例題をはじめる前に®キーを押して表示をクリアして < ださい。 


例 題 

キー 操作 

表示 部 

答 

1 

4 X cos 25° 

表示部に DEG を表示させます 
40®25 

0 

4 氺 COS 25_ 

3.625231148 

3.625231148 

2 

cos f 

表示部に RAD を表示させます 
® QD ® CZ ] 5( T ) 

a 

C 0 S ( PI /5)_ 

0.809016994 

0.809016994 

3 

cos (473 9 +168 9 ) 

表示部に GRAD を表示させます 
@ QD 473[±]168( T ) 

0 

COS (473+168) _ 
-0 799684658 

一0.799684658 


(1TAN 関数 

例題をはじめる前に@キーを押して表示をク u アレて< ださい。 


例 題 

キー 操作 

表示 部 

答 

1 

tan 19.7° 

表示部に DEG を表示させます 
( tan 119.7 

0 

TAN 19.7 一 

0.358051837 

0.358051837 

2 

tan (24°8 55 ，， + 

37。192 3") 

表示部に DEG を表示させます 
( tan ) (XI @ 24 . 0855 f+1 
a 37.1923 CD 

a 

TAN ( DEG 24.0855+ 
DEG 37.192 3) — 
1.839600915 

1.839600915 

3 

tan(;r + ^7r) 

表示部に RAD を表示させます 

3[7] 80 

©CD 

a 

TAN ( PI +3 / 

8* PI )_ 

2.414213562 

2.414213562 
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03 逆三角関数画©，画@，画@ 

逆三角関数とは、三角関数 sin, cos, tan のそれぞれの逆関数です。 

逆関数とは、 y = x という一次関数に対して対称になる関数をいいます。 

常用対数-- ^常用指数 

互いに逆関数の関係 

自然対数 --自然指数 

互いに逆関数の関係 
これと同じよ^に、 

三角関数 --逆三角関数 

互いに逆関数の関係 

y = s\nx ,-^ ^= sin - 11 / (アークサインワイと読む） 

2 / =cos：r , -^ a：=cos -12 / (アークコサインワイと読む） 


2/ = tan $ <-^ x = tan^y (アークタンジェントワイと読む） 

逆三角関数の計算は、三角関数と同様に DEG 、 RAD 、 GRAD の指定が必要です。 
今、上の式のズをとおけば（ズ=の 


三角関数 

逆三角関数 

逆三角関数の値の範囲 

D E G 

R A D 

GRAD 

y=s\r\0 

^=sin -1 2 / 

一 9(TS6^90° 

- 

~100 9 ^ <9^100° 

y=coso 

/9=cos- 1 2 / 

0 。錳仏 180 。 


0 s S 仏 200° 

yz=tand 

0=tan 一 1 2 / 

一 90°$6^90° 

- i 化 f 

100 s 


•二角関数 sin 久 cos 0 の値は、すべて一1から+1の値にありますから、それ以外の値で 
sin - 1 ジ、 cos - 1 ^/の計算はできません。 


それぞれぶ=2/に対して対称な関数 
となります 
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3] sin" 1 , cos 一 1 ， tan -1 


例題をはじめる前に@キ_を押して表示をク 1 j アレて < ださい。 


例 題 

キー 操作 

表示 部 

CSS ： 



表示部に DEG を表示させます 



1 

sin - iO .5 CDEG ) 

@00.5 

ASN 0_5_ 




a 

30. 

30 



まだは 





0.50® 

30. 

30 



表示部に RAD を表示させます 



2 

cos — 1 0.628 

@@0.628 

ACS 0.628_ 



( RAD ) 

0 

0.891815777 

0.891815777 



まだは 





0.628 SS 

0.891815777 

0.891815777 



表示部に GRAD を表示させます 



3 

tan^l 

1 

ATN 1 _ 



( GRAD ) 

0 

50. 

50 



まだは 





1画0 

50. 

50 



表示部に DEG を表示させます 



4 

2 sirr 1 0.785 

2区)®® 0.785 

2* ASN 0.785 - 



( DEG ) 

0 

103.4413565 

103.4413565 



表示部に RAD を表示させます 



5 

cos H 0.43+ 

@0.43 E 1 @S 




cos - iO .66 

• 66 

ACS .43+ ACS .66_ 



( RAD ) 

0 

1.976281116 

1.976281116 



表示部に DEG を表示させます 



6 

tanVVS' 62 

© S 0 QDCTI 

ATN SQR ((1 — .6 



( DEG ) 

10.6 @2( T )[ Z ).6| T | 

A 2)/.6)_ 




0 

45.92428582 

45.92428582 
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1 座標変換 

座標変換とは、ぺクトルや複素数において0：成分、"成分で表される式を、大きさ「、偏角沒に 
変換することや、その逆に、大きさ「、偏角0から、： c 成分、成分に変換することをいいます。 

ズ成分、ジ成分として表されるものを、交座 —J z=x + y i 

大きさ「，偏角0として表されるものを座標| z =( r , の 

と、いいます。 


この座標変換の場合も、三角関数同様、角度を扱いますので、角度指定 DEG 、 RAD 、 GARD の 
いずれかを指定する必要があります。 



(直交座標） （極座標） 

A 囡も、巳囡も XY 平面上の点 P を表現する方法です。表現方法は違いますが、点 P の位置を示 
していることにおいては岡じ結果となります。 

XY 平面上において、点 P の位置を表す方法として 


A 囡のよラな表し方を— 

また 

—直 

交座標 

といいます。 

B 図のような表し方を一 

—極 

座 標 

といいます。 






























团直交座標—極座標変換 

例題をはじめる前に@キーを押して表示をクリアして< ださい。 


例 題 


(3,8) を極座標 
に変換 

(P = 3 + 8i) 


キー 操作 

表示 部 

CSS： 

角度単位を“度”に指定します 
表示部に DEG を表示させます 
@@ CD 3[ I ]8( T | 

a 

P 0 L (3,8) 一 

8.544003745 

「の 値 

8.544003745 

cs s 

69.44395478 

69.44395478 



沒の値 

|解!^ 


今説明をしやす<するだめに「=8.54 0=69. 4°とします 
直交座標 (3 , 8) は極座標に変換すると (8.54 ， 69.4°) です 


〇 


? P (3,8) 


〇 



ここで「の値を確認したいと 
きは 

0 

これは r の値が変数 Y に収め 
られていることを意味します 

次に0の値を確認したいとき 
は 

a 

沒の値は変数 Z に収められて 
いることを意味します 
さらにの値は度で表わされ 
ているので度•分 • 秒に変換 
しだいとぎは 


8.544003745 


Z . 


69.44395478 


69.26382372 


8.544003745 


69.44395478 


69度26分 
38.2372秒 
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例 題 

キー操作 

表示 部 

答 

2 

(3, - 8) 

を極座標に変換 

(P = 3 - 8 i ) 

表示部に DEG を表示させます 
@@ QD 3 CDE ]8 (D 

0 

a 

POL (3, — 8) — 

8.544003745 

Z _ 

一69.44395478 

「の値 

8.544003745 

一69.44395478 

T 

⑽値 


圖 


「=8.54、0=— 69. 4°とすると 

直交座標 (3,—8) は極座標に変換すると(8.54, — 69. 4。)です 




表示部に DEG を表示させます 



(一3, - 8) 

3 QQ 8 Q ] 

PO し（一3, — 8) — 


を極座標に変換 

0 

8.544003745 

8.54400374.5 

( P = -3-8 i ) 


Z _ 



a 

一11 0.5560452 

一110.5560452 


1解説! 


「=8.54、0=—110 .5° とすると 

直交座標（一3, — 8) は極座標に変換すると （8.54, —110 .5°) です 
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囵極座標—直交座標変換@@ 


例題をはじめる前に PI キーを押して表示をク 1 J アレて<ださい。 
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as 統計計算 

だ<さんのデータをひとつのまとまつだ資料にするだめには、統計的な処理が必要です。 

本機は統計モードで、一変数統計計算、二変数統計計算を行ラことができます。 

—変数統計計算は、だとえばテストの点数のよろな1種類のデータを用いて、その平均値、標準偏差 
などの統計量を求めることができます。 

二変数統計計算は、だとえば身長と体重のよラに関連がある（と予想される）2種類のテータを用いて、 
それぞれのデータの平均や標準偏差を求めたり、2種類のデータの相関関係を調ぺだり、まだ一次回 
帰線による推定を行〇ことができます。 


①統計モードの設定と解除の方法 

1 . 統計モードにするときは 
RUN (まだは PRO ) モードで 
© @ 

と押します。統計モードになり、右の 
一変数/二変数選択画面になります。 

なお、統計モードでは、画面右下に 
“ STAT ” シンポルが点灯します。 

この選択画面のとき、 d ] キーで一変数統計計算、 ® キーで二変数統計計算を選ぶことができ 
ます。 

2. 統計モードを解除するときは 
_画 

と押します。 RUN モードになります。 


***** トウケイフ*ンセキ * * * * * 

1:1ヘンスウトウケイ（ X ) 

2 : 2ヘンスウトウケイ （ x , y ) 

IV ンコ•ウヲエラン テ，クタ。 サイ. 

STAT 


②一変数統計計算 

1 . 一変数統計計算で求める統計置 
一変数統計計算では、次の統計量を求めることができます。 
• サンフル数 n 

•サンフルの総和 2 x 

•サンフルの2乗の和 Ex 2 


• 平均 

-サンフルの標準偏差 



/S X 2 — 门 x 2 

V n — 1 一 


•® 標準偏差 


® 集団より抽出されだサンフルデータから、 e 集団の標準偏差を推定 
する場合に使用します。 



S x 2 - nx ? 

门 


©集団のすべてをサンフルデータとして、その標準偏差を求める場合、 
まだはサンフルを ffl 集団とみなして、その標準偏差を求める場合に使 
用します。 
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2. 一変数統計計算の選択 

@ @と押して統計モードにしだあと、画面に従って d ] キーを押せば一変数統計計算が選択 


され、処理選択画面になります。 
@画 


***** トウケイ つ '、ンセキ 

氺氺氺氺氺 

1:1 ヘンスウトウケイ（ X ) 


2 : 2ヘンスウトウケイ （ x ， 

y ) 

IV ンコ # ウヲエランテ # クタ< サイ. 


□D 

* * * シヨ ij * 

* * ( X ) 


1 :ニユゥ ij ョク 

2 :サク 2 /ョ/クリア 


3 :フ '' ンセキ 

4 :フ° U ンタ 


IV ン =r ウヲ 

エランテ< クク '' サイ. 


処理選択画面では、それぞれ次の処理を選ぶことができます。 

[ TI ……入カ データの入力を行うときに選びます。 

( 2 ) ……削除/クリアまちがったデータを入力した場合などに、そのデータを削除すると 
きや、新だに統計計算を始める場合に、前に計算した統計量をすべ 
て消去するときに選びます。 

® ……分析 統計量を求めるときに選びます。 

( 4 ) ……プリンタ 統計量を印字するときに選びます。ただし、別売のフ 1 J ンタが接続 

されているときにのみ選ぶことができます。フ 1 J ンタが接続されて 
いないときは®!キーを押しても何も変わりません。 

BREAK 

なお、一つ前の選択画面に戻すときは®キーを押して < ださい。 


3. データの 入力方法 

処理選択画面で d ] キーを押せばデータ入力画面にな 1 〇、データが入力できます。 

CD 


①データを1つずつ入力する場合は 
データ0 
と押します。 

②負のテータを入力する場合は 
Q データ0 
と押します。 


* * デ ータ ニユウ 1 J ョク * * 

1: x=_ 

1 -データが入ります。 

一何個目のデータかを示します。 
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③同じデータが複数■ある場合は 
データ0個数0 
と押します。 

データをすべて入力しだら幽 j ) キーを押します。処理選択画面に戻ります。 


【補足】 

統計では、同じデータが何 fi かある場合は"度数”と言う言葉を使います。 
だとえば、同じデータが3個ある場合は“度数3” のよラに表します。 


4. 統計置を求める方法 


処理選択画面でキーを押せば、次の分析画面になります。 




* * つ* ンセキ * * ( x ) 

1: n 2 ： 2x 3 ： 2x 2 4 : "x 

5 : s 6 : 〇 

IV ン IT ウヲエランテ> クタ”サイ. 


( D 〜® キーで次の統計量を求めることができます。 

CD …… n サンフル数 

® …… Sx サンフルの総和 
(D …… 2 x 2 サンフルの2乗の和 
® …… x 平均値 
® …… s サンフルの標準偏差 

® ……び 扭標準偏差 

処理選択画面に戻すときは、 （ jas キーを押します。 

5. 新だに統計計算を行ラときは（前の計算内容を消すときは） 

次の2つの方法があります。 

① いつだん統計モードを解除し、改めて統計モードにすれば消去されます。（統計モードを解 
除しだとき、統計量の一部は変数に保存されています。（くわし<は72ページを参照） 

② 削除/クリア機能で消去します。ます、»理選択画面にして次のようにキーを押します。 

囡 

削除/ク U ア選択画面になります。 


* * サクシ*ョ/クリア * * 

1:テ'' 一タサクシ+ョ 
2:オールクリア 

IV ンコ♦ウヲエランテ'' クタ0サイ. 
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囡 

消去確認画面になります。 


* オールクリア * 

1 : YES 
2 : N 0 

IV ンコ•ウヲエランテ> クタ * サイ. 


( T ] 前の計算内容が消去され、処理選択画面に戻ります。 

( D を押しだ場合は、計算内容を消去せすに処理選択画面に戻ります。 

■例 題 

ある試験での点数を、ランダムに選び出 
しだ35人について見だ場合、右のよろに 
なりましだ。 

これより平均値、標準偏差を求めなさい。 


No 

点数 

人数 

Nq 

点数 

人数 

1 

30 

1 

5 

70 

8 

2 

40 

1 

6 

80 

9 

3 

50 

4 

7 

90 

5 

4 

60 

5 

8 

100 

2 


キー 操 

作 


表示 部 

• 統計モードにします。 

@國 



•一変数統計計算を選びます。（3〕 




• “入力”を選びます。 

( T ) 




• データを 入力します。 





30 0 40 ® 50 Q 4 a 




60 GD 5 a 70 Q 8 a 




80 Q 9 a 90 CD 5 a 




100 Q 2 a 



34 : 

x =1 00. ,2. 

これで データの 入力は終わりです。 

36 : 

x =一 

• 処理選択画面に戻します。 


ontAiv 

_ 



• “分析”を選びます。 





• 平均値を求めます。 



x = 

71 . 42857143 

• サンプルの標準偏差を求めます。 


s = 

16. 47508942 

•® 標準偏差を求めます。 



び= 

1 6. 23802542 

• 処理選択画面に戻します。 


BREAK 

画 




** サンフル数、総和、2乗の和を求めるときは、分析画面でそれぞれ m 、 L ? J 、 ⑵キーを押 
します。 

途中結果として平均値や標準偏差などの統計量を求めだ後、もろ一度、処理選択画面で“入力” 
を選んでデータを入力すれば、続きのデータとして入力できます。 
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6. データの削除 

テータ入力で家5がったテータを入れた場合などに使用する機能です。 
処理選択画面にして次のようにキーを押すとデータ削除画面にな 1 0ます。 




□D 


** サクシ'' ョ/クリア ** 

1:テ*一タサクシ’ョ 
2:オールクリア 

IV ン IT ウヲエランテ'' クタ'' サイ. 


* テ'' ータ サクシ< ョ * 

x = 


この画面で、データ入力のときと同様の操作で、まちがっだデータ、削除しだいデータを入力 
すれば削除が行われます。データ入力のときと同様に0を使って複数個のデータを削除する 
こともできます。 

削除を行っだあと、データ入力画面にして正しいデータを入力すれば、データの訂正ができます。 
7. 統計置の印字 

データを入力した後、計算されだ統計量を別売のフ U ンタ CE -126 P で印字することができま 
す。 

フ U ンタを本機に接続して電源を入れだ後、データを入力して、処理選択画面で“フ ij ンタ” 
を®キーで選べば印字が開始されます。 


* * * シヨ U 

* * * ( X ) 

1:ニユゥ IJ ョク 

2 :サクシ'' ョ/クリア 

3:フ> ンセキ 

4 :フ° U ンタ 

/ V ンコ+ウラ 

エランテ'' クタ'' サイ. 


* * インシ '' チュウ * * 


印字が終われば理選択画面に戻ります。 
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〈印字例 >68 ページの例題のデータが入っている場合 


n= 

35. 


2500. 

2^2 = 

187880, 

NEAN(.i) = 

71.42357143 

s= 

16.47508942 

>T'= 

16.23802542 


③二変数統計計算 

二変数統計計算の基本的な操作方法は、一変数統計計算と同じですので、先に一変数統計計算の 
説明をお読み <ださい。 

1 . 二変数統計計算で求める統計置 
二変数統計計算では、次の統計量を求めることができます。 

• n 、2 x 、2 x 2 、x は一変数統計計算と同じ。 sx 、 び x は一変数統計計算の s 、 びと同じ。 


2y 

Sy 2 

Sxv 


y 

sy 

び y 


y : 


_Sv 

门 


sv ： 


び y: 


/S y 2 — nv 2 
: v n - 1 

: y 1 


y 2 — ny 2 


a 

b 

r 

X ， 

ゾ 


a = v-bx 

b= l5x 

P - Sxv 
v/Sxx • Svy 



ゾ =a + bx 


サンフル （ y ) の総和 
サンフル （ y ) の 2 乗の和 
サンフル（ X ， y ) の積の和 

サンブル （ y ) の平均値 

サンフル （ y ) か5求める、®数を ( n —彳）としだときの標準偏差 
サンフル （ y ) から求める、 S 数を （ n ) としだときの標準偏差 
一次回帰線 v = a + bx の係数 
一次回帰線 v = a + bx の係数 
相関係数 

推定値 （ y の値か5 x の値を推定する） 

推定値 （ x の値から y の値を推定する） 


【補足】 

Sxx =2 x ; -— 

Syy=2y 2 」 平 ^ 

Sxy =2 xy — 

2. 二変数統計計算の選択 

@ ® と押して統計モードにした後、画面に従って@キーを押せば二変数統計計算が選択さ 
れて、処理選択画面にな 1 0ます。 
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3. データの入力方法 

処理選択画面で □] キーを押せばデータ入力画面になります。画面に従って、 x , y のデータ 
を入力して < ださい。 

① データが 1個 （1 組）の場合 

データ x ( ZI データ y 0 
と押します。 

② 同じデータが複数個ある場合 

データ x (3 データ y C □個数0 
と押します。 

③ 負数のデータは、それぞれのデータの前に〇キーを押します。 

データをすべて入力しだ5 キーを押します。*理選択画面に戻ります。 


4. 統計置を求める方法 

処理選択画面で@キーを押せば、分析画面になります。二変数統計計算では分析画面が2画 
面あります。画面の切り替えは（ X ) CE 
*理選択画面で ( D キーを押しだ場合 
(“分析”の第1画面です） 


キーで 行います。 


氺氺 

つ* 

ンセキ * * 

( X ， 

y ) I 

1 : 

门 

2： Ex 3: 

2x 2 

4 : x" 

5 : 

SX 

6 : び x 7 : 

2y 

8 : Sy 2 

IV 

ン： r 

ウヲエランテ+ 

クタ*サイ. 


CD 

(“分析”の第2画面です） 


氺 ： 

、つ* 

ンセキ * * 

(x ， y ) 丨 

1 

: Sxy 

2 : 7 3 : 

sy 4 :び y 

5 

: a 6 

: b 7 : 「 8 : 

X ， 9 : r 

IY 

ンコ、' 

ウヲエランテ'' 

クタ> サイ. 


CE キーで前の（第1 ) 画面に戻ります。 


■例 題 

次の表は、ある地方の山桜の開花日 （4 月）と同地3月の平均気温の表です。 

これより、一次回帰線 v=a + bx の係数 a , b と相関係数「を求め、3月の平均気温が 9.1 
度の場合の開花日および4月10日に開花した年の3月の平均気温を推定します。 


年 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

平均気温 （X 度） 

6.2 

7.0 

6.8 

8.7 

7.9 

6.5 

6.1 

8.2 

開花日 （V 日） 

13 

9 

11 

5 

7 

12 

15 

7 
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キー 操作 

表 

示 部 

• 統計モードにします。 

画画 



• 二変数統計計算を選びます。 




• “入力”を選びます。 




•データを入力します。 




6.2 0 13 S 7.0 0 9 0 




6.8 ® 11 0 8.7 0 5 0 




7.9 a 7 a 6.5 a 12 a 




6.1 a 15 0 8.2 0 7 0 


8 : x=8. 

2 



y=7. 


これでデータの入力は終わりです。 


9 : x=_ 


• 処理選択画面に戻します。 

BREAK 

m 



• "分析”を選びます。 




•第 2 画面を呼び出します。 

d) 



_係数 a を求めます。 


a = 

34. 44951017 

•係数 b を求めます。 


b = 

一 3. 425018839 

•相関係数「を求めます。 


r = 一 9. 

691068372 E — 01 

•開花日を推定します。 


x=— 

(- 0.9691068 37) 

平均気温を入力 

9.1 13 

y = 

3. 281838734 




(推定： 4 月 3 日ごろ開花） 

• “分析”の第 2 画面に戻します。 

BREAK 

m 



• 平均気温を推定します。 

d) 

y=_ 


開花日を入力 

10 ® 

x = 

7.1 3850385 



(推定： 3 月の平均気温は約 7. fC ) 

統計モードを解除 

_ 画 




【補足】 

統計計算の統計量のろち、次のものは変数 U 〜 Z に入れられ、統計モードを解除しても保持され 
ています。しだがつて、 RUN モードでも、この統計量を使つて計算ができます。 


変 数 

U 

V 

W 

X 

Y 

Z 


一変数統計 

— 

— 

— 

Sx 2 

Sx 

n 

it 

二変数統計 

2 y 2 

2 y 

2 xy 

2 x 2 

2 x 

n 


なお、この内容は統計モードになつたときに消去されます。 
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第 3 章算術代入計算 
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1• 算術代入計算 


今までは、数値と数値の計算のやり方などを練習してきましたが、複雑な数式や数値のた<さん 
あるような式を計算処理していくときに、どうしても数式（数値を代入するので）が長<なつて、 
しまいます。 

こんなとき、あ e > かじめ数値を変数キー（アルフアベツトキー）に記憶させておき、文字と文字 
の計算によって答えを求めることができます。 


①変数として使える文字 

変数として使える文字は、 @文字 I の組み合わせ、の組み合わ 
せの3種類で、最高2文字分の長さまで使えます。 


種 類 

例 

1 . 1英文字1 

(アルファベツト） 

®〜® A =1 

B =100 

Z =2.5 

2.1 英文字11英文字1 

® ® AA =1.5 

MM =30.5 

LX =0.003 

3.1 英文字1丨数字1 

® 〜 ® A 1=6.28 

囹〜 ® G 1=9.8 

T 2=358.2 

XI =3 
丫 2=6 


注 1) アルファぺットの小文字は大文字と同じ扱いになります。変数としてアルフアぺツトの小 


文字を使用しても、それは大文字に変換されます。 

注 2) 変数 U 、 V 、 W 、 X 、丫、 Z は座標変換や統計計算で使用するため、変数として使ラとき 
には注意が必要です。 
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2 .例題と解説 


■例題① 



左図のよろな円すい振り子の周期丁は、糸の長さを L 、 糸の 
鉛直となす角を6とすると、 

T =2tt y^- C g Sg - 9 =9.8〔 m / sec 2 〕 

で求めることができます。 L =50 cm 0=25°の場合の周期 
T を求めなさい。 

このよラな例題をフ□グラム化しますと、127ページの例題⑳ 
のよ^なものが考え5れます。 


■解説① 


計算の内容 

キー 操作 

表示部 

最初変数の内容をすべて 

表示部に DEG を表示させます。 



消去しておきます 

E ) CD ®®® 


CLEAR 一 

g =9.8 

G に 9.8 を代入します 

©@09.8 

a 

a 

> 

9.8 

し = 0.5 

U こ 0.5 を代入します 

E @ S 0.5 

a 

0.5 

没 =25。 




6 がありませんので 

S に 25 を代入します 

C §@®25 

a 

25. 

T =2 tt / Lco ； 6 

[B 画® 2 S ® S 0 E](E 


T =2* PI * SQR(L 

文字式として入力しま 

S ®( s ]( Z )®[ l ] 


ホ COS S / G )_ 

す 


a 

1.351106827 
答 1.35 秒 

ここで入力しだ式を確 

B 


T =2* PI * SQR ( L * 

認しだい場合 

式の先頭が呼び出されます 


COS S / G ) 

(プレイバックします。） 

( Z ) キーを押すと 
再び計算が行われます 

s 

1.351106827 


S 


T =2 氺 PI 氺 氺 


式の後部が呼び出されます 


COS S / G )_ 


キーを押すと 
再び計算が行われます 

a 

1.351106827 


計算の結果は T に入っています 

と押せば呼び出されます 

a 

1.351106827 

文字式を入力しだ後で ( ZI キーを押し、表示部にエラーが出だときは [3 まだは C 3 を 
押すと、エラーになつだ位置に カーソルが 表示されます。訂正しなおして 再び |3を押 

すと答が得られます。 
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■例題② 


月の軌道を地球を中心とする円とみなし、地球の半径「、月の周期を T とすると 
月の軌道半径は、 



で与えられます。地球の半径 r =6.4 Xl ( T 〔 m 〕、 月の周期 T =27 日8時間とすると 
T =2.3616 Xl 0 6 〔 sec 〕 です。月の軌道半径を求めなさい。 


■解脱② 


計算の内容 

キー 操作 

表示部 



a 


R =6.4 X 10 6 

圍 画 06. 406 


R =6.4 E 6. 



a 

6400000. 

T =2.3616 X 10 6 

|Tl(2iiiFir=l2.3616(Eip|6 


T =2.3616 E 6_ 



a 

2361600. 

G = 9.8 

@@(39.8 

a 

9.8 

n _ 3 / g . R 2. T 2 
ドー/ 4 tt 2 


RR 二 CUR ( G*(R 


®@2E]ECD® 区 ) 200 

A 2)*( TA 2) / 

# ここで R は地球の半径 

(X) 4 SOD® @ 2 CD CO CD 

(4 *(PI 八 2)))_ 

で使つているので月の 




軌道半径の変数を RR 


a 

384190235.2 

とします 



〔 m 〕 




答 384190 km 


このように、原式にもとづいてあらかじめ原式の文字に対する数値を記憶させ、その後、文字式 
の演算で行ラ方法をとると、あとで式の確認も容易なので、とても便利な使い方のひとつです。 


■例題③ 

左図のような RL 直列回路に流れる電流は、スイツチ SW を閉じ 
てから t 秒後に r 

i ( t )=|(1 一 e ?) 

となります。 

今、 E=4.5〔V〕L=160〔mH〕R=55 ⑼として 

t = o . iCms ) における電流の値を求めなさい。 

このような例題をプ□グラム化しますと、128ページの例題 ㉙ のよラなものが考えら 
れます。 



L 〔 H 〕 
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■解脱③ 


計算の内容 

キー 操 

作 

表示部 



a 


E=4.5 

L=160 〔 mH 〕 

®@®4.5 

a 

4.5 

=160X10_ 3 

ES160SQ3 

a 

0.16 

R=55 

T=0.1 〔 ms 〕 

(RlCTf^l55 

a 

55. 

= 0 .lxio- 3 


a 

0.0001 

1 = 長 (1 - e_ ド） 

(T)@®[1](Z]CB]E0D1 Q 

l=E/R*(1- 

©EICDQOCEEIfZICOID 

EXP ( 一 R*T/L))_ 


m 

0 

0.002764709 




答 2.7647 〔 mA 〕 


■例題④ 


物質の崩壊時間は t =+ ln (1+ 贵）で求められます。 


Dt = t 時間後の同位原子数 

Dt = 

:5父1〇 4 個 

Pt = t 時間後の安定原子数 

> Pt = 3 xi 0 6 個 

入=崩壊定数 , 

入= 

20.5 

このとき、この物質は^!時間経過しているでしよラか。 



■ 解説④ 


計算の内容 

キー 操作 

表示部 

Dt =5 Xl 0 4 
Pt =3 xi 0 6 
入=20.5 
t = jln (1+ g ) 

©Ed]®® 0 

[Dl(Tl&Flf=15Q4 0 

[p](T)@[=)3 06 S 

( V ]@®20.5 (Z) 

(DjfflQCBfflCD 

a 

50000. 

3000000. 

20.5 

T=RCP V 氺し N (1 + 
DT/PT)_ 

0.000806307 
答0.000806307時間 
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第 4 章 BAS 1C 囂語 


㊣ 本章のフ□グラム例や解説で使用している数字とアルファベットは、以下の文字です。参考にして<ださい。 

0123456789 

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
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1. BASIC 囂語をマスターする第一歩 


① BASIC とは 

巳； Beginner’s (ビギナーズ） . 初心者向きで 

A : All-Purpose (オールバーバス） . あらゆる目的に合う 

S ; Symbolic (シンポリック） . 記号を使つた 

I : Instruction (インストラクシ ヨン）… 命令 
C : Code (コード） . 語 


それぞれの頭文字をとって、巳 ASIC (ベーシック）といろ名のついだコンピュータ言語です。 
BASIC はやさしい英語と記号でできており、コンピュータがどんな仕事をすればよいのかを示す一 
連の命令文、すなわち「フ□グラム」を人間とコンピュータが対話するよろな形で作ってい<ことが 
できるのが大きな特長です。 

②プロクラムとは 

フ□グラムとは、計算機（コンピュータ）に計算などをおこなラだめの手順を指令する命令書のよラ 
なものです。この指令をコンピュータが理解できるように書き表しだり、コンピュータに記憶をさ 
せだりすることをフ□グラミングとか、フ□グラムを組むと言います。しかし、コンピュータでいろ 
いろな問題を処理しようとするとき、最初から BAS 丨 C 言語でフ□グラミングする方法もあります 
が、ここでは巳 AS IC 言語のフログラムをマスターする第一歩として、問題を処理する方法の考え 
方や、手順を整理し、図的に順序だてて、フログラムの流れをわかりやす<表現することからはじめ 
ます。 


③ PC - E 200 の主な記号の読み方と意味 


記号 

読み方 

意味 

記号 

読み方 

意味 

記号 

読み方 

記号 

読み方 

+ 

フラス 

力〇算 

II 

57ルクオー 
テ-シヨン 

引用符 

! 

イクスクラメ-シヨン7-ク 

[] 

大カツコ 

一 

フイナス 

減算 

• 

ピリオド 

小数点 

? 

クエツシヨン▽ーク 

1 1 

中カツコ 

氺 

アスタリスク 

乗算 

9 

コン7 

区切 

@ 

アツト フー ク 

¥ 

円記号 

/ 

スラッシュ 

除算 

- 

コ□ン 

命令文を続 
けて塞く 

& 

アンド7-ク X は？ンパサイド 

1 

バィフ記号 

= 

イコール 

等号 

9 

セミコロン 

表示部をつめる 

96 

バー セン トフー ク 


波形 

> 

グレーター. 
ザン 

より大きい 

A 

べき 
(八ッ ト 7 -ク) 

べき乗記号 

$ 

ドルフ ーク 

_ 

アンダー 

ライン 

< 

レス•サン 

より小さい 


クロス八ツチ 

番号記号 

• 

シングル クオーテーシヨン 



④「流れ図 j (フローチヤート， Flowchart ) について 

フ□グラムの処理方法の考え方や手順を整理し、囡的に順序だてて書いたものを「流れ図」まだはフ 
□ー チヤートといいます。 

流れ図は、囡記号と簡単な式や文字であらわします。囡記号は、それぞれひとつひとつ意味を持って 
います。次に代表的な囡記号とその意味、そして流れ囡の基本形を示しますので十分に理解していだ 
だきだいと思います。 
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⑤代表的な「流れ図 J とその意味 


流れ 0 の記号 


意 


味 



2 . 



端 子 （Terminal Interrupt ) 
流れ図の開始，終了などの端子を表します。 


処 理 ( Process ) 

わ<内（わ<外に書いてもよい）に書かれてある処理を行い 
ます。 


3. 


4. 


5. 


6 . 



8 . 


9. 


10 . 



準 備 （ Preparation ) 
初期値などの準備などに用います。 




入出力 （ Input / Output ) 

情報の入出力を意味します。入出力一般として用いられます。 
また、本書では図記号〇を RESTORE とみなします。 



手操作入力 （Manual Input ) 

変数への入力など、キーポードなどから手で操作して入力す 
ることを表します。 


定義済み処理 (Predefined Process ) 

サフフログラムなど、別の場所で定義されている命令群など 
の処理を表します。 



表 示 ( Display ) 

情報を人間が利用できるよ *5 に、デイスフレイに表示しま 
す。 


判 断 （ Decision ) 
判断 • 比較を行います。 



書 類 ( Document ) 

書類を媒体とする入出力機能を表します。 


rH FOR 丨 =1 〜 10,2 



<り返しループ 

FOR 〜 NEXT 文に用いる記号 
FOR I の I と <1> が対応します。 
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11 〇 

結合子 ( Connecter ) 

流れ0のほかの場所への出口、まだは、ほかの場所からの入 

□を表します。 

12. 

r 


紙カード (Punched card ) 

紙力ードを媒体とする入出力機能を表します。 

13. 

0 0 


カセツトテープ 

カセツトテーフでのデータ入出力を表します。 

14. - 

流れ線 （Flow Line ) 

記号を結びつける機能を表します。 

15. - 

注 釈 （Comment Annotation ) 

明りよ^にするだめに、説明または注意を加える機能を表し 

ます。 


⑥ブ□クラ厶の形（構造） 

1 . 直線形の流れ図（シーケンス構造) 



•直線形フ□グラム 
•「判断」が入つていません。 


•分岐形フ□グラム 

•設定された条件によってフ□グラムの流れが分岐し 
ます。 

•もし、条件が満たされだら処理⑴を行い， 

IF TMf N 

そうでなければ、»理(2)を行います。 
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3. ループ形の流れ図（ループ構造) 
<その1> 



•< り返し形フ□グラム〈その1〉 

•条件が満たされるまで<り返し、処理⑴と処理 (2) をし 
ます。条件が満だされると、このルーフを抜けて次 
の処理 (3) へ向います。 


<その2> 


はじめ 


1 =1 〜 N,K 


処理⑴ 


5 


処理 (2) 


おわり 


• < り返し形フ□グラム〈その2> 

•条件ガ満だされている間は、処理⑴を < り返します。 
修条件が満だされな<なると、ルーフを抜けて次の処 
理 (2) へ向います。 


⑦「流れ図 J 全体の約束について 

1. 流れ図における流れ線の方向は、原則として、 


上か5下へ左から右へです。 

流れの方向が、これに合わないとき、流れを示す矢印を用います。 

2. 流れ線は、交差してもかまいません。交差しても論理的関係はありません。 


合流なし 


合流あ 1 0 
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3. 結合子は、流れ嫌が中断される点を表わすのに用いる出結合子と、中断されだ流れ練ガ再關 
される点を表すために用いる入結合子があります。それぞれの結合子に同じ文字や数字など 
を記入し、これらが結合していることを示します。 



実際は点線など書きませんが®と®で結合し 
ていることを示します。 


4. 1つの流れ図記号から出□を2つ以上害く場合は、必要な数だけの流れ線をその記号から出 
すか、あるいは、その記号から出た流れ線の数だけ分岐する形で表現します。 

分岐の出□には、分岐条件を記入しておくことになつています。 

「>，=, < j などや r YESj ,「 NOj あるいは「0，1,+，一 j などがよく用いら 


れます。 

比較記号としては「： j や 「7 j などが使われます。 

まだ最近では、流れ図記号の中だけでなく、図記号の周辺に文章で説明する方法などが多< 


みラけられます。 





フ□グラムが単純なろちはよいのですが、だんだん複雑になつてきますと、流れ図を書かな 
いとフ□グラムを組み立てることが困難になりますし、フログラムを組んでいるときは理解 
していても、しばら<時間が経週した後、あ5だめて解読してみるとなかなか手こすること 
があります。流れ図の考え方を早<マスターし、フ□グラムの基本をしつかりと身につけま 
しよラ〇 
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2. プログラムの基本 _____ 

STEPS] INPUT ， PRINT ， END ， GOTO 文 


〔例題〕① 


半径を入力して、円の面積を求める 
プ□ヴラムを作りなさい。 


〔解脱〕① 



左囡において、半径を R 、 面積を S とすると 
S=7T R 2 

で面積を求めることができます。 



(注） 7 T は PI に変換されて入力されます。 
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①ブ□クラ厶の入れ方 


フ□グラムを計算機に書き込むときは、次の手順で行います。 


操作の手順 

操作手順の説明と表示内容 

①.画キーを押して電源を入れます。 

@ キーでブ□クラムモード 
( PR 〇モード）にします。 

プロクラムを塞き込むことのできる状態にします。 

② . NEWS 

③ .文番号を入れ、文を入れます。 

i 1 

10 INPUT R 

文番号(行番号とは) -^ 

(文番号は行番号(ライン) 

1ナンバー）ともいいます J 

表示について -^ 

先に入力しだ（かもしれない）フ□グラムやテ 
一夕をすべて消します。 

rTlf ^ fsHirfl+fzlfRl (10INPUTR_"1 

[ 4 ] (10：INPUT R | 

プログラム文の実行順序の番号です。 

数字の低い文番号から実行されるので、実行の 
順に数字の低い文番号をつけます。 

文番号は、1〇番おきにつけるのが一般的です。 
後から、フ□グラムを追加するときに都合がよ 
いか5です。 

なお、本機は1〜65279までの整数を文番号とし 
て使用できます。 

文番号に続けて文（ステートメント）を入れ、 

0キーを押すと、文番号の後に自動的に：（コ 
□ン）が入ります。 

10 : INPUTuR 

T 

自動的に1桁(彳文字)あきます。 
自動的に：（コロン）が入ります。 

20 S = PI * R 八2 
(S = PI * R * R でも同じ 
です。) 

文番号10で与えられた R の値で兀 ‘ R 2 を計算し、 
計算した数値を S という記号の中にしまつてお 
きなさい（という意味です)。 

rsi rai ㈤ 丽同问 s ® @ d ] ( Z ) 

|20 ： S=PI*R^2"1 

©. 30 PRINT S 

「 31[Ol[SH_FT| + 聞 IS] I30PRINTS 一 | 

g [30：PRINT S 1 

文番号 20 の S の記号の中に入つている 
数値を表示しなさい（といラ意味です)。 

◎ .40 END 

EN D の意味 -^ 

SO ®®®® |40：END 1 

これでフ□グラムは終了しました（という意味 
です)。 
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El キーについて 

a キーは文の終わりに必す入れます。 


これは「この文は終わりました」または「フロ 


グラム文として書き込むことが終了しましだ」 


といラ意味がふ < まれています。 


1 N PUT の入力方法-^ 

INPU " nS _ i )+[ l ] と押してもよいですし 
□ DCn ]( B ( u ]( I ) でも同じです。 

PR 1 NT の入力方法-^ 

PRii \ ms _ f )+® と押してもよいですし 
®® CD ®® でも同じです。 
このよろに、本機では巳 ASIC 言語の命令語が、 
まだい<つかリザーフされていますので、活用 
して <ださい。 

END の入力方法 

END は、と押します。 

文（ステートメント）について 

〔例題〕①をマルチ • ステートメント 
にすると 

1つの行（ライン）は1つ以上の文（ステート 
メント）か5なり、2つ以上の文（マルチ•ス 
テートメント）になる場合は文と文の間に：（コ 

ロン）を入れて区別します。（コロンを入れる） 

〆 〆 

文番号文 文 文® 

10 INPUT R ： S = PI * RA 2 ： PRINT 
S ： END となります。だだし 1 行 254 文字以上 
は書けません。 
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②プ□クラムの修正•編集 

フ□グラムを作成する場合、キー操作のミスなどにより正しいフ□グラムにならないことが多< 
あります。このよろな場合の処理は下表のキー操作で行います。 


表示されている行（ライン）内の 

(3 または0キーでカーソルを移動し、 

①訂 正 

正しい キーの 入力 

②削 除 

( Delete , デリート） 

[SHiFf] + l!NS) 

( Backspace ,/ バックスペース） 

H ) 

③追 力 D 

( Insert , イン サー ト） 

画 


③プログラムの確認 

フ□グラム全部の内容をコンピュータに書き込んだら、次に PR 〇モードで下表のキー操作によ 
り、その内容の確認をします。 


キー 操作 

説 明 

Q ] 

このキーを1回押すと、現在表示されている次のラインを表示します。 
このキーを押し続けると、順次、次のラインを表示します。 

また、フ□ンフト記号 (>) が表示されているときにこのキーを押すと、 
先頭のラインから、画面に表示できる範囲を表示します。 

画面にカーソルが出ているときは、カーソルを画面の下の行まだは、フ 
□グラムラインの一番後へ移します。 

すでにカーソルが一番後にあるときは、次のラインを表示します。 

(D 

このキーを1回押すと、現在表示されている前のラインを表示します。 
このキーを押し続けると、順次、前のラインを表示します。 

まだ、表示内容を一度消去してこのキーを押すと、最終のラインを表示 
しす0 

画面にカーソルが出ているときは、カーソルを画面の上の行または、フ 
□グラムラインの先頭へ移します。 

すでにカーソルが先頭にあるときは、前のラインを表示します。 

LIST 0 

またはし .0 

先頭のラインから、画面に表示できる範囲を表示します。 

LIST 30 ® 
または 

L .30 (3 

文番号（ラインナンバー） 30 行から、画面に表示できる範囲を表示しま 
す。（指定しだ文番号および、それより大きい文番号が存在しないときは 
エラー40 になります） 

フ□グラムを呼び出しだ後、0まだは [3 キーを押せば表示部の1行目に表示されているフ 
□ヴラムラインに力ーソルが現れます。 [3 キーを押し続ければそのフ□グラムラインの最後 
までカーソルが行きます。 （3 キーの場合は先頭まで行ぎます。 
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④文(ライン)の追加•変更•削除 


今、確認したところ、下の表の右側のよ*5な誤りがあつだとします。 


正しいブ□グラム 


誤つて入力しだプ□グラム 

10 INPUT R 

20 S=PI 氺 R 八2 

30 PRINT S 

40 END 

10 INPUT R 

/ここに 

、 S = PI 氺 R 八2がない 

20 PRINT S 

30 END 


誤つて入力したフ□グラムの文番号彳〇行と2〇行の間 
に S = PI * R 八2を入れるだめに、新しく15という 
文番号を選びます。 

15 S = PI * R 八2 ( ZI とすると、下表のように 
訂正されだフ□グラムができあか♦ります。 


これで正しいフ□グラムが完成。 

再び誤つた入カフ□グラムにもどつて文番号(ラインナンパー）も同じ（彳〇, 20, 30, 40) にした 
いときは、以下の手順で行います。 


20 . ，誤つだフ□グラムの20行はこの操作で削除されます。 

20 S = PI * R 八 2 0 . ★そこで新しく20行を入力します。 

30 END ，つづいて、上の方法で30行も削除してもよいのですが、力 

ー ソルを左端に移動して （（ Z ) キーを使* 5) 文番号を訂 
正すると、フ□グラムは左のよいになります。 

4 0 ここに力ーソルを移動します。 


フ□グラムの内容は同じで 
す。文番号が異つていても 
問題はありません。 


10 

1 NPUT 

R 

15 

S = PI 氺 RA 2 

20 

PRINT 

S 

30 

END 



10 INPUT R 
20 S = PI * RA 2 
30 END 
40 END 


10 

1 NPUT 

R 

20 

S = PI * RA 2 

30 

PRINT 

S 

40 

END 



> 次にこの 30 行を削除(操作は 30 C 3) し、あらだめて 30 
PRINT S 0と入力すれば、文番号のそろつだフ 
□グラムが完成します。 


文番号の付け直しは RENUM 命令(りナンバー）を使う方法もあ 
ります。「巳 ASIC の各命令 j の説明を参照して<ださい。 
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⑤フ□クラムの実行 

フログラムの実行は、実行モード （ RUN モード）で行いますので@キーを押して画面左下に 
“ RUN ” を表示させて<ださい。 


CAPS 

DEG 

RUN MODE 


> 


RUN 



そして次の命令で実行を開始します。 


RUN a 最も低い数字の文番号より実行を開始します。 

RUN 文番号 [3 指定しだ文番号より実行を開始します。 


それでは円の面積を求めるフ□グラムを実行させてみましよう。 


実行の内容 

キー 操作 

表示 部 

RUN モードに設定 


> 

実 行 

(SHIFT) + 〇0 

まだは 

S 3]®® 

? 

半径 R = 1〔 cm 〕 

の場合 

1 

a 

1- 

3.141 592654 

> 

半径 R =2〔 cm 〕 

の場合 

[SHIFT| + (V)0 

2 

s 

? 

2 — 

1 2. 56637061 

> 

半径 R =3〔 cm 〕、 半径 R =4〔 on 〕 の場合も計算してください 0 


RUN 

このようにしてい<と、いちいちとするのが、めんどラになつてきます。そこで 


下の流れ囡のよラに、 s の表示が終われば、再び先頭に戻る命令語があれば、いちいち run 
0としな <ともよ <なります。 

BASIC 言語では、このよラなときに GOT 〇文を用います。 


30行と40行の間に新し< GOT 〇文を入れるだめに 
35 GOTO 1 0 (3 と操作します。 


10 

1 NPUT 

R 

20 

S = PI * RA 2 

30 

PR 1 NT 

S 

35 

GOTO 1 

0 

40 

END 
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このフ□グラムを実行すると、 


実行の内容 

キー操作 

表示 部 

RUN モード 

RUN a 

? 

R =1 

1 

1 _ 


a 

3.141 592654 

次の R の入力待ち-^ 


? 

R = 2 

2 

2_ 


a 

1 2. 56637061 

次の R の入力待ち-^ 


? 

このよラに、かんだんに計算をすすめることができます。 


BREAK 


このフログラムの実行を中止するときは® S キーを押してください。 

⑥ブ□クラ厶のアブ 1 バケーション 

今までのフ□グラムの実行は入力.出力にただ数値が入つているだけで、ちよつと目をはなしだ 
りすれば、それがどのよろな意味をもつ数値かわからな<なります。 

ここでは丨 NPUT 文と PR 丨 NT 文に変化をもたせ、わかりやすい工夫を試みることにします。 

^10 INPUT R 

※この部分をメッセージとして表示します。 

シ 10 INPUT " 八ンケイ uR= 11 ; R 

セ5コロン 

_ R に入れる数値を入力しだとき、その数値をメッ_ 

L セージに続けて表示させます。 . 

スペース 「つまり、 空白。文字と記号を分離してわかりやすい¬ 
よ^にするだめに 1 文字空白をつ < りました。 

-スペースは 「 space 〗 キーで入れます。 - 

※"ハンケイ uR =" のようにこ ，、_ JL 弓佣符（ダブルクオーテーション）で囲まれた 
ものは、数値と異なり文字として扱われます。 

30 PRINT S 

^30 PR I NT 11 R = 11 : R ； S =" : S 

! 

I 

これを入れないと R の数値と S の文字が、<つつきすぎてわかりに< 

<なるので uu スペースを2つ入れて、 R の数値と S の文字を離して 
おきます。 

\ "" で囲まれだ中に入れだアルファベットの小文字は、そのまま小文字として扱われます。 ） 

"" で囲まれだ中以外にアルファぺットの小文字を用いると、大文字に変換されます。（だだ j 
し、注釈文は除〇 
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@キーでエラー を解除し ます。 

@キーで PR 〇モードにします。 

〇] キー まだは d ] キーを 押します。 

エラーの発生しだ文番号が表示されます。 

エラーの発生した位置にカーソルが表示されています。 
エラーの発生した原因を探して、プ□グラムの修正をします。 


フ□グラムを整理すると下のよ *5 になります。 


これを実行してみましよラ。 


⑦エラー表示とその処理方法 

フ□グラムを実行したときにフ□グラムに誤りがあつだり、データが不適当な場合などでエラー 
が発生することがあります。 

エラーが発生すると次のよ*5なエラーメッセージが表示されます。 


これは、文番号20行にエラーコード彳〇の内容のエラーが発生しだことを意味します。 

_エラーの処理手順 


ERROR 10 IN 20 


10 

1 NPUT " 八ンケイ uR = 

=" : R 

20 

S = PI * RA 2 


30 

PR 1 NT 11 R = " : R ; "し 

」< ― 'S = 11 i S 

35 

GOTO 10 


40 

END 



実行の内容 

キー 操作 

表示 部 

RUN モード 

RUN a 

八ンケイ R =_ 

R =1 

1 

八ンケイ R =1 _ 


a 

R =1 .S =3.1 41592654 

次の R の入力待ち - > 


八ンケイ R =_ 

•R = 2 

2 

八ンケイ R =2_ 


a 

R = 2. S =1 2.56637061 

次の R の入力待ち - > 


八ンケイ R =_ 


①②③④ ㊣ ⑥ 
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このコンピュータには多<のエラーコードがあります。 

267ページにエラーコードの内容を示しますので、活用してください。 














〔例題〕② 


ある適当な2つの数、 X と Y を入力して、 5 X +2 Y を求めるブ□クラムをつくりなさい。 


■フローチヤート 



入力前に®キーで PR 〇モードにし、 

NEW ® と操作します。 

■ブ□グラム例 
10 I NPUT " X =" ; X 
20 I NPUT " Y =" ; 丫 
30 Z = 5 氺 X + 2 ネ丫 

40 PR I NT " X = 11 : X ; " Y =" ; Y : "Z = " ； Z 
50 GOTO 10 
60 END 


メモ 1 J 内容 

変数 

内容 

X 

X の値 

Y 

丫の値 

Z 

Z =5 X +2 Y 


■数値代入例 


X の値 

丫の値 

Z の値(答） 

1 

2 

9 

5 

一3 

19 

10 

50 

150 

22 

36 

182 


STEPd 切り捨て•四捨五入•桁指定 


ブログラムを実行し数値を求める場合、小数点以下2桁程度まで求めればよい場合が多<ありま 
す。このようなとき、切り捨て•四捨五入あるいは桁指定をして必要な桁だけ表示するフ□グラ 
ムについて次の例題で練習してみましよ^。 

〔例題〕③ 

数 A を入力して A 2 の値を表示するブ□グラムをつ<りなさい。 

数 A は1、2、3、4、 5. 23を入力するものとします。 
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_フ0—チャート 


■ブ□グラ厶例 



10 INPUT A 
20 X=SQR A 
30 Y=AA2 

40 PR I NT" ルート A= 11 ;X; 11 1 __ ， AA2= " ;Y 
45 GOTO10 
50 END 


■キー掇作手順 


操 作 

表示 例 

@ RUN モードにします 


RUN a 

? 

i a vT と1 2 の答—> 

ルー ト A =1• AA 2=1. 


? 

2 a &と2 2 の答 —— ^ 

ルー ト A =1.41 4213562 AA 2=4. 


? 

3 a と3 2 の答 — ^ 

ルー ト A =1.732050808 AA 2 = 9. 


? 

4 a #と4 2 の答—> 

ルー ト A =2. AA 2=16. 


? 

5.23 a ン5.23と 5. 23 2 

ルー ト A =2. 28691 9325 AA 2 = 27. 

の答-^ 

3529 


? 


表示桁数が多くなり、 A 2 の値が2行に別れてしま 


いましだ。 


この〔例題〕③では、 

40 PR 丨 NT 11 ルート A= 11 ;X; "uA 八 2= " ;丫 

というように、セミコロンによって表示を継続させだので、1行に全部表示され 
なくなります。 

しかし 40 行を次のよラに 2 つの行に分けることによって、それぞれの答えを 1 行 
に表示させることができます。 

40 PR I NT " ルート A=" ;X 
43 PR I NT 11 A 八 2= " ; 丫 
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しかし、小数点以下 2 桁程度を表示すればよい場合には、フ□グラムを次のよラに変更すること 
によって^、 A 2 を一度に表示できます。 



























①小数点第 3 位以下を切り捨てる場合 INT / 整数化 ( Integer / インテジヤー) 

10 INPUT A 


20 X = SQR A 

25 X = I NT (1 00* X ) /I 00 
30 Y = AA 2 


/ X を100倍にしだものを整数化し、それ\ 
を100で割ることを意味しています。 

\丫も同様な処理をすることができます。/ 


40 PR I NT " ルート A = 11 ; X ; " uA 八2= 11 ;丫 


45 GOTO 10 
50 END 


操 


作 

表示 部 

[p] 

RUN モードにします 


RUN 

a 


? 

1 

a 


ルー ト A=1• AA2=1. 

? 

2 

a 


ルート A=1• 41 A 八 2=4. 

? 

3 

a 


ルート A=1.73 AA2=9. 

? 

4 

a 


ルー ト A=2. AA2=16. 

? 

5. 23 

a 


ルート A=2. 28 A 八 2=27. 3529 


②小数点第3位以下を四捨五入する場合 

10 INPUT A 


20 X=S 〇 R A 

25 X = I NT (1 00 氺 X + 0. 5 )/I 00 
30 Y = AA 2 


/ X を100倍したものに 0.5 を加え、それを \ 
整数化し100で割ることを意味します。 
\丫も同様な処理をすることができます。ノ 


40 PR 丨 NT "ルート A = " ; X ; "uA 八2= 11 ;丫 


45 GOTO 10 


50 END 


操 


作 

表示 部 

國 

RUN モードにします 


RUN 

0 


? 

1 

a 


ルート A=1• A 八 2=1 • 

? 

2 

S 


ルート A=1• 41 AA2=4. 

? 

3 

a 


ルート A =1. 73 AA2 = 9. 

? 

4 

a 


ルート A = 2. A 八 2 =1 6. 

? 

5. 23 

a 


ルート A=2. 29 A 八 2 =27. 3529 

T 

f ] 、数点第 3 位を四捨五入しだ値 
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③数値の桁指定をする場合 USING 命令 

US I NG 命令を用いて桁数を指定し、表示させます。〔例題〕③の X の値を小数点2桁まで指定 
するときは、 

PR I NT USING "## . H " 

符号として 1 桁必要 1 ~>小数部は 2 桁分 
とします。だだし、小数点第3位以下は切り捨てとなります。 

まだ丫の値は符号の1桁と数値の2桁で、全部で3桁分の指定が必要です。 

10 INPUT A 
20 X = SQR A 
30 Y = AA 2 

40 PR I NT US I NG " ㈣ • 11 ;" ルート A = " ;X 

43 PR I NT US I NG " ## 井"；" A 八2=" ; 丫 
45 GOTO 10 
50 END 


操 

作 


表 示 

部 

画 

RUN 

RUN モードにします 

0 

? 



1 

0 

ルート A = 
AA2 = 

? 

1 . 00 

1 


2 

0 

ルート A = 
A 八 2 = 

? 

1.41 

4 


3 

0 

ルート A= 
A 八 2 = 

? 

1 . 73 

9 


4 

a 

ルート A = 
A 八 2 = 

? 

2. 00 

16 


5. 23 

a 

ルート A = 

A 八 2=, 

2. 28 

27 



STEP 固関数を使ラブ□グラム 

〔例題〕④ 

数 x を入力してその絶対値を表示するプ□グラムをつ<りなさい。 

■解 脱 

A 巳 S ( X ) の式で X の絶対値を求めます。 〔 Absolute (アフソリュート：絶対値)〕 


96 






■ブロクラム例 

10 INPUT X 

20 X = ABSCX ) 

30 PR I NT " ABS ( X ) = 
40 GOTO 1 0 
50 END 


数 X と丫を入力して 、 X + 丫の値がプラスなら 1 を、マイナスなら_1を、0なら0を 
_表示するブ□ヴラムをつ<りなさい。_ 

■解 脱 

符号は SGN ( X ) で調べることができます。 〔 Sign (シグナム)〕 

SGN ( X ) で、 X > 〇のとき1、 X =0 のとき〇、 X < 1のとき一1が得られます。 

■ブロクラム例 

10 I NPUT X ，丫 
20 Z = X+Y 
30 S = SGN ( Z ) 

40 PR I NT " X + Y = 11 : S 
50 GOTO 10 
60 END 


1 〜 10 の乱数をつ < り表示するプログラムをつ < りなさい。 

乱数は RND X で与えられます 0 〔 Random (ランダム）〕 

RND X において、 X の値により次のよラな乱数を得ることができます。 

• X ガ2以上の場合 

X が正の整数のとき：1から X の値以下の乱数を発生します。 

(1 SRND X ^ X ) 

X が小数部を含むとき：1から X の整数部に1を加えだ値以下の乱数を発生します。 

(1 ^RND X^C I NT X )+1) 

• X が負数の場合 同じ乱数（あるいは乱数列）を発生させるだめに、初期値を一定に 

します。 


結果例 

X 

Y 

S 

3 

2 

1 

3 

一 5 

-1 

2 

-2 

〇 


■フローチヤート 



〔例題〕⑥ 


X 


結果例 

X 

ABS(X) 

3 

3 

5 

5 

一 2 

2 

一 4 

4 

8 

8 


■フ□ーチヤート 



〔例題〕⑤ 
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癱 X が 0 以上、 2 未满の場合0 より大きく、 1 より小さい値の乱数を発生します。 

(〇 <RND X <1) 


■フローチヤート ■ ブロクラム例 


( はじめ、 5 WA I T 5 0 



— 1 

A-RND10 

10 A = RND 1 0 <- 

20 PR 1 NT " A =" ; A 

この部分の数値を 

2.8 — 小数部 

<^ = " ;A ) 

30 GOTO 10 

40 END 

一5 負数 

0.5 ^1未満 


(ぉゎり〕 

) 

と変えて、乱数の出 
かだをいろいろ確認 
して < ださい。 


5 WAIT 50 は20行の PRINT 命令の表示時間を指定しています。 

だだし、一般のパソコンでは WAIT 指定ができないので次のよろにします。 

25 FOR J =1 TO 500： NEXT J 
( FOR 、 NEX 丁については 104 ページ参照） 


〔例題〕 ⑦ 

数 X と丫を入力して X Y は何桁の数かを求めるプ□グラムをつ < りなさし、。 
だだし、 X と丫は正の整数値とします。 

■解 脱 

常用対数を用います。 

対数の性質から、丫* LOGX の整数値+1桁となります。 


■フローチヤート 



■プロクラム例 

10 I NPUT X ，丫 
20 K = Y 本し〇 G X 
30 K = I NT ( K ) +1 

40 PR I NT X ;" 八"；丫； " = " ; K ;" ケタ 
50 GOTO 10 
60 END 


メモ | J 内容 

変数 

内容 

X 

入力値 

Y 

入力値 

K 

桁数 


6 に適当な数を入れ sin ， cos , tan の値を求めるブ□グラムをつくりなさい。 
(沒=30; 45; 60°と入力をしなさい。） 


■解 税 

三角関数キーを用います。 
角度単位を度 （ DEG ) に指定 
します。 


■ブログラム例 

5 DEGREE 

10 I NPUT X 
20 USING 
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■フ□ーチヤート 


30 A = S I N X : B=COS X : C = TAN X 
40 PR 丨 NT "S 丨 N " ; X ; 


0 > 







、； A 

51 

USING 



60 

PRINT "COS" 

;X ;"= 

： It 



XSJJJL 

、；B 

7!' 

USING 



80 

PR 1 NT "TAN" 

;x;"= 

.II 


;US 1 NG 

社 ###" 

；c 


90 GOTO 10 
100 END 


-線で示す内容 

がある場合と、ない 
場合の表示のしかた 
の違いを確認して< 
ださい。 


メモ 1 J 内容 

変数 

内容 

X 

入力値 

A 

S 1 N X 

巳 

COS X 

C 

TAN X 


〔例題〕⑨_ 

組み合せ計算 nC 「=7|7 ^T の値を求めるプログラムをつくりなさい。 


■解 脱 


階乗 （ FAC 丁）を用います。なお組み合せ ( NCR ) を用いれば簡単になります。 

■フローチャート ■ブログラム例 



10 I NPUT "N = n ; N , ,I R = M : R 
20 G=FACT N / (FACT R * FACT ( N - R )) 
30 PR I NT G 
40 END 

(注) 20 行は G = NCR ( N ， R ) でも良い。 


結果例 

n 

r 

nCr 

5 

3 

10 

10 

4 

210 


メモ 1 J 内容 

変数 

内容 

N 

入力値 

R 

入力値 

G 

n !/「!(n —「)! 


99 




































































STEPS) IF 〜 THEN/IF 〜 GOTO 

〔例题〕⑩ 

数 x を入力し、正の数なら"プラスデス|| 

負の数なら"マイナスデス" 

〇なら 11 ゼロデス 11 

と表示するブ□グラムをつ<りなさい。だだし、データが9999以上のときは終わりとす 
るプ□グラムを考えなさい。 

■フ□ーチヤート 



© 


■ブ□クラ厶例 

10 I NPUT " X= " ; X 
20 IF X<0 THEN 70 
30 IF X = 0 THEN 90- 
40 IF X>=9999 THEN 110 
50 PR I NT " フラス u デス " 

60 GOTO1 0 
70 PR 丨 NT " フイナス u デス 
80 GOTO10 
90 PR I NT " ゼ Q- デス " 

100 GOTO1 0 
110 END 


f もし、 X の値が負なら 70 行へ行きなさい。 
1そろでないなら30行へ行きなさい。 
fX の値が〇なら90行へ行きなさい。そう 
1でないなら40行へ行きなさい。 

[もし、 X の値が9999以上なら110行 
へ行きなさい。そ "5 でないなら50行ぺ行 
I きなさい。 


100 





























■解 脱 

① IF 〜 THEN は丨 F 以下の条件が成立す ると S 、 THEN 以下の命令 (こ 従い家す。 

©THEN 文番号+その文番号へ行きます。 

©THEN ステートメン I --そのステートメントを実行しだ後、 

次の文番号へ行きます。 

©条件が成立しないときは、次の文番号へ行きます。 

② GOTO 文番号は、無条件で指定された文番号へ行きます。 

③ IF 〜 THEN 文番号は IF 〜 GOTO 文番号と同じ命令です。 


条件 式 

判 断 

内 容 

〇〇 =xx 

等しいかどラか判断 

(〇〇は XX に等しいか？） 

〇〇 >xx 

大きいかどラか判断 

(〇〇は XX より大きいか〒） 

〇〇 >=xx 

以上かどろか判断 

(〇〇は XX 以上か〒） 

〇〇 <xx 

小さいかど〇か判断 

(〇〇は XX より小さいか〒） 

〇〇く =xx 

以下かどラか判断 

(〇〇は XX 以下か 7) 

OOOXX 

等し<ないかどろか判断 

(〇〇と XX は等し < ないか〒） 


〔例題〕⑪ 

二次方程式 ax 2 + bx + c = 〇 （ a 半〇 ） の解の種類を判別して解を求めるブ□グラムをつくり 
なさい。だだし、2実根のときは 11 2ジッコン 11 、重根のときは"ジユウコン"、虚根のと 
きは 11 キヨコン 11 と表示させてそれぞれの解を求めなさい。 


■解 説 

—般式 ax 2 + bx + c =0 ( a 4= 〇)の解の公式は 

一 b 土 / "D2—4ac 

X - ."25 

D = b 2 —4 ac 

とすると 

D >0. 2実根 

D =〇 . 重根 

D <0. 虚根 

D = I DI とすれば、 y - D ( ということです。ノーの中が 
負になることは、数学的に（コンピュータが演算するうえで 
も）許されていません。 

そこで，のことを'と数学では表わしています。 
i =^1 といラことです。 

しだがって、 D の絶対値を考えなければなりません。 


Xi= 


x 2 = 


-b+^D 

2 a 

-b-/~D 


2 a 


= 2^ 
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虚根は Xi = 


一 b+v^Bi 
2a 


X 2 = 


- b-/[)i 

2a 


で表されます。 

i のことは、虚数単位といいますが、本機の場合/がありませんの 
で、 Z の代わりに J を用いることにします。 



102 




















































■プロクラム例 

10 I NPUT " A = " : A , " B = " ； B , " C = " : C 

20 D=BA2-4*A*C 

30 IF D<0 THEN 160 

40 IF D = 0 THEN 120 

50 D 1 =SQR D 

60 XI = (一 B + D 1)/ (2* A ) 

70 X 2= (- B - D 1) / C 2* A ) 

80 PR I NT "2 ジッコン 11 
90 PRINT " XI=" : XI 
100 PR I NT 11 X 2= " : X 2 
110 GOTO 21 0 
120 X = —巳/ (2* A ) 

130 PR I NT " ジユウコン" 

140 PR 丨 N 丁" X = " ; X 
150 GOTO 21 0 

160 D 2= A 巳 S D : D 3 =SQR D 2 
170 丫 1=- B / (2* A ) : Y 2 = D 3 / (2 氺 A ) 

180 PR I NT "キヨコン" 

190 PR I NT " XI ="; Y 1;"+ J 11 ; 丫 2 
200 PR I NT " X 2= " ; Y 1 ;"-J " : 丫 2 
210 I NPU 丁"ク U カエス ^^( YESzl )"; 丫 
220 I F Y =1 THEN 10 
230 END 


下表の数値を入れて結果を求めて < ださい。 


A 

巳 

C 

結 果 

1 

5 

6 

2ジツコン X 1= —2 X 2= —3 

1 

2 

1 

ジユウコン X = —1 

5 

-10 

25 

キヨコン XI 二 1+ J 2 X 2=1 — J 2 

1 

1 

— 3+/3 

2ジツコン X 1=7.320508075 X 1 (T X 2= —1 .732050808 

1 

一3 

6 

キヨコン X 1=1.5+ J 1.936491673 X 2=1.5- J 1.936491673 

2 

2/10 

5 

ジユウコン X = —1.58113883 


メモ 1 J 内容 

変数 

内 容 

A 

2次係数 

巳 

1次係数 

C 

定 数 

D 

巳2— 4 AC 判別式 

D 1 

/D 

D 2 

A 巳 S D 

D 3 

ン D 2 

X 

一 B /2 A 

XI 

(-B + DD /2 A 

X 2 

(一巳一 D 1)/2 A 

丫 1 

一 B /2 A 

Y 2 

D 3/2 A 

Y 

繰り返し判断用 
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STEP 固 FOR 〜 TO 〜 STEP, NEXT 

〔例題〕 ⑫ 

数値を10個入力して合計と平均を求めるブ□クラムをつ < りなさい。 

■ブロクラム例 

10 丫=0 

20 FOR [_=1 TO 10 STEP 1 
30 I NPUT 11 X = " ; X 
40 Y = Y+X 

50 NEXT I ^ —対)®しています 
60 H = Y /1 0 

70 PR I NT 11 ゴウケイ u " ; 丫 
80 PR I NT " ペイキン u " ;H 
90 END 


■解 脱 

① 文番号 10 の丫 =0 は変数丫の中にはなにも数値が入っていないという状態をつくっています。 
これを最初につくっておかないと、文番号40のところで、誤っだ値を加算することになります。 

② 文番号20の STEP 1はこの値が1の場合に限って省略してもよいのです。 

FOR I の丨と NEXT 丨の丨は同じ文字にしなければなりません。 

芝だし、 NEXT 丨の丨は省略できます。 

だとえば 、 FOR J =1 TO 10とすれば 、 NEXT J とするか、 NEXT ということ 
になります。 

しかし、慣れるまでは NEXT の後の文字を省略しないほ〇がよ:いでしよラ。 

フ□グラムを見直すときは 、 N E X T の後の文字があるほラが便利です。 


メモ 1 J 内容 

変数 

内容 

Y 

初期値設定 
Y =0 
累計 

Y+X 

X 

入力値 

H 

平均 

Y /10 


■フローチヤート 



③文番号40の Y = Y + X は累計を求めています。 
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④文番号60の H = Y /1 0は平均を求めています。 





































■累計の数値例 


籲左の表のように丫の値は I の値の変化とと 
もにそれぞれ累計されていきます。 


1の偃 

丫十 X 

丫=丫十 X の偃 

1 

〇+1 

1 

2 

1 +2 

3 

3 

3 + 3 

6 

4 

6 + 4 

10 

5 

10+5 

15 

6 

15+6 

21 

7 

21 + 7 

28 

8 

28+8 

36 

9 

36+9 

45 

10 

45+10 

55 


F 〇 R 〜 N E X T 文を使用しないで合計を求めるフ□グラム 


〔例題〕⑫で、 FOR 〜 NE X T 文を使用しない足し込みの方法は、 


■フログラム例 

10 A = 0 
20 丫=0 

30 I NPUT " X =" ; X 
40 A=A + 1 
50 Y = Y+X 

60 IF A<1 0 THEN 30 
70 H=Y/1 0 

80 PR I NT 11 ゴウケイ = n ; 丫 
90 PR I り丁 ||/ \イキン= || ;^1 
100 END 


① このフログラムは 30 行と 60 行の間を条件が成 
立するまで、くり返しを行つていることにな 
ります。 （< り返しルーフを形成します） 

② 40行の A = A + 1 は左辺の A が10になるまで 
60行の I F 文で判断され、彳〇回のルーフの足 
し込みを行います。 

③ その A の足し込みの中でのもうひとつの足し 
込みが50行の Y = Y + X で、 X の値が左辺の 
丫の変数に累計されます。 A が10になつだ時 
点で累計完了ということになります。 
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「 FOR 〜 NEXTj 文の二重ループ 

〔例題〕⑬ 

1 X 5, 1 X 10, 1 X 15 

2 X 5, 2 X 10, 2 X 15 > をそれぞれ表示し、答えも表示するブ□グラムをつ<りなさい。 

5 X 5, 5 X 10, 5 X 15, 

■解 脱① 

1〜5の1つ刻みのルーフ （ STEP 1) と 
5〜15の5つ刻みのルーフ （STEP 5) 

がありますので、 FOR 〜 NEXT の二重ルーフとなります。 


■フローチヤート 



■ブログラ厶例 


10 

FOR 1=1 

TO 

5 

20 

FOR J =5 

TO 

15 STEP 5 

30 

X = 1 氺 J 



40 

PRINT 1 

; 11 * 1 

1 ；J ； " = 11 ； X 

45 

FOR K =1 

TO 

500: NEXT K 

50 

NEXT J 



60 

NEXT 1 



70 

END 



■解 

説② 




文番号20と50が対応し、文番号10と60が対)®しています。丨と 
J の値について.、ルーフ内での数値の動きは 


1=1 — >J = 5, 

となり、 

I =2— ^J = 5, 

となり、 

I =3 — ^J = 5, 

となり、 

I =4 ― ^J = 5, 

となり、 

I =5 — ^J = 5, 

となり、 


J =1 0 ， J =1 5 

ここまで来て丨=2に移ります。 

J =10, J =1 5 

ここまで来て丨=3に移ります。 

J =1 0, J =1 5 
ここまで来て丨二4に移ります。 

J = 10, J =1 5 
ここまで来て丨=5に移ります。 

J =1 0 ， J =1 5 

ここでプ□グラムは終了となります。 
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このよラな、フ□グラムは ERR 
〇 R となります。 ルーフ ①と ルー 
フ②が交差することは文法上許さ 
れません。 

ERROR 52が生じます。 


例—国10 FOR I =1 TO 5- 


40 FOR J =1 TO 1 の_ 


80 NEXT I 

100 NEXT J 


ル 

I 

フ 


① 


■FOR~NEXT について 

例- (3 下のブログラム例のようにルーフ①がルーブ②の中に完全に入つている使い方が正しい 
使い方です。 

このボケットコンピュータでは五重までのルーフが可能です。 

10 FOR I =1 TO 5- 


40 FOR J =1 TO 1 の- 


80 NEXT J - 


100 NEXT 


ル 

I 

フ 

① 


ル 

I 

フ 

② 


例— (1 40 GOTO 80 外から FOR 〜 NEXT ルーフ内 

: にとび込むことはできません。 

60 FOR B = —10 TO 12 STEP 2—— 

： ル 

80 D = B 八 2—4 ホ A L 

100 NEXT B - 

〔例題〕 ⑭ 

7つのデータがあります。15、21、36、81、9、16、10をそれぞれ入力し、最大値と最 
小値を求めるプログラムをつ<りなさい。 

■ブロクラム例 

10 I NPUT 11 X = 11 ； X 

20 MA = X : M I =X 

30 FOR 1=2 TO 7 

40 I NPUT 11 X = " ; X 

50 IF X>MA THEN MA = X 

60 IF X<M I THEN M I =X 

70 NEXT I 

80 PR I NT 11 サイダイ =" : MA ; ,! サイショウ =";M I 
90 END 


ル—フ② 
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■フローチヤート 



メモ 1 J 内容 

変数 

内容 

MA 

最大値 

M 1 

最小値 

X 

データ入力値 


■解 税 

① 文番号10で最初のデータを入力します。 

② 文番号20の MA = X : M 丨 = X で、最初の入カデータを仮に最大値、最小値にします。 
◎文番号30〜70で、データをひとつすつ入力していきます。 

④文番号50〜60で、最大値、最小値の比較を行っています。 

下の表で最大値、最小値を比較している内容を細か<分析してみます。 


X の値 

最大値の比較 
X>MA 

最大値 

最小値の比較 

X<M 1 

最小値 

15のとき 

一 

15となる 

— 

15となる 

21 のとき 

21 >15 

21 に変る 

21 <15 

15のまま 

36のとき 

36>21 

3 6に変る 

36<15 

15のまま 

81のとき 

81 >36 

81に変る 

81 <15 

15のまま 

9のとき 

81 >9 

81のまま 

9<15 

9に変る 

16のとき 

16>81 

81のまま 

16<9 

9 のまま 

1 〇のとき 

1 〇 >81 

81のまま 

1〇 <9 

9 のまま 


最終結果 • 最大値 最終結果 • 最小値 
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STEP® 

REM, READ, DATA，RESTORE 

〔例題〕⑮ 

50、70、80、65、 50 を読んで、平均を求めるプ□グラムをつ<りなさい。だだし、ヘイキン 
という注釈文をブログラムリストの最初につけなさい。 


■解 税 

① 注釈文をつけるときは、 REM 文を用います。 （ REM まだは，） 

REM は、注釈の意味でフ□グラムの実行には、関係ありません。しかし、 U ストをみると 
きや、 U ストを印字するときは、どのようなフ□グラムなのか、ということがわかります。 
まだ、長いフ□グラムなどの場合においては、演算処理の項目ごとに、 REM 文で注釈をつけ 
ておきますと、あとでフ□グラム U ストを検討するとき、大変役に立つ命令文となります。 

② REM 文は、任意の文番号をつけることができます。 

③ READ 文は、 DATA 文と対になつて変数にデータを割りあてます。 

④ 対応するデータがな<なると 、 ERROR 53が生じます。 


■フ□ーチヤート 




■ブロクラム例 

10 REM ペイキン 
20 T =0 

30 FOR I =1 TO 5 
40 READ X 

50 T = T+X : REM ゴウケイ 
60 NEXT I 
70 H = 丁/ 5 

80 PR I NT 11 ペイキン =";H 
90 END 

100 DATA 55, 70, 80, 65, 50 

■結 果 

ペイキン =64. 


■ブログラムの解税 

10 ヘイキンといラ注釈文になります。10，ヘイキンとしてもよいです。 

20 丁の変数を〇（ゼロ）にします。ここに、 CLEAR 命令を用いてもよいです。 

30 30行から60行の FOR 〜 NEXT ルーフです。丨の値が1から始まって、5を超えるまで 
<り返します。 

40 READ 文です。 

READ X は、100行の DAT A 文の最初のデータ55を読み込みます。 
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r 20 行の0(ゼロ) 

50足し込みを行っています。このときの丁は、 T = T+X 

553 し DATA 55 

60 NEXT 丨で30行にもどります。このとき、すでに、丨=2となっています。 

40行の READ X は、100行の D A 丁 A 文の70を読み込みます。 

50 行は T = T + X -DATA 70 
1 25 J し丨=1のときの T の合計55 

となります。60行の NEXT I でまだ30行にもどります。 

このときの丨の値は 、I =3となっています。 

40行の READ X は、彳00行の D A T A 文の80を読み込みます。 

50行は T = T + X —DATA 80 
205 J LI =2のときの T の合計125 

となります。60行の NEXT I でふだだび30行にもどります。 

I の値は、丨=4となっています。 

40行の READ X は、100行の D A T A 文の65を読み込みます。 

50行は T = T + X —DATA 65 
270 -J し1=3のときの T の合計205 

となります。60行の NEXT I で、もう一度30行にもどります。 

I の値は、丨=5となり、40行の READ X は、100行の DATA 文の50を読み込んで 

50行は T = T + X -DATA 50 

320」し1=4のときの T の合計2フ0 

となります。しだがって、5つのデータの合計は、320ということになります。 

厂32〇が入ります 

70 H = T /5 

よって、変数 H には、64という数字が入ります。 

80 H の値を表示します。 

90フ□グラムの実行が終了します。 

100 DATA 文です。 


★ ★★★★ 

文番号50の： REM ゴウケイは、やはり注釈文となります。：（コロン）は継続行を意 
味しますか5、こんなかだちで、 REM 文を使うこともできます。このような方法は、あと 
でフ□グラムを解析するとき、実に効果的なものとなります。 


〔例題〕⑯ 

下のデータを用いて、 A = 60 , B .=50 s C =10、 D =40、 E =20、 F =30、 G =60、 H =50 

となるように、データを読み込むプ□グラムをつ < りなさい。 

60、 50、10、 40、 20、 30 


■解 説 

RESTORE 文番号は、データを再び文番号の先頭から読み込む命令文です。 
同じデータを何回も使用するときは、効果的な手段となります。 
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■フ□ーチヤート 



■プ□クラ厶の解税 


■ブ□クラム例 

10 REM RESTORE 
20 READ A , B 
30 READ C , D , E , F 
40 RESTORE 200 
50 READ G , H 


60 

PRINT 

h A= .. 

; A ; 

II D —— II 

— 

； B 

70 

PRINT 

"C=" 

; c ; 

" wD=" 

;D 

80 

PRINT 

H £= ii 

; E ; 

"wF= " 

;F 

90 

PRINT 

n Q= ii 

; G ; 

II II 一 || 

wrl 一 

; H 


100 FOR J =1 TO 1000 : NEXT J 


110 END 


I — 20 行で A に対応 
\ | — 20 行で B に対応 

200 DATA 60, 50 

t { —— 50 行で H に対応 

1 50行で G に対応 


210 DATA 1 0, 40, 20, 30 

t \ \ 

30行でそれぞれ C に対応， D に対応， E に対応， F に対応 
■結 果 
A =60 巳=50 
C =1 0 D =4 0 
E =20 F =30 
G=6 0 H = 50 


10 注釈文です。 

20 READ A の A は、200行の DATA 文にある 60 を読み込み、続いて巳は、50を読み込みま 


す。 

30 READ C , ……， F は、210行の、10、40、20、30をそれぞれ順次読み込んで行きます。 
40 200行の DATA 文を再び呼び出します。 

50そして 、 READ G の G には、200行の DATA 文の60、 H には、50を読み込ませます。 

60それぞれ、読み込んだデータを表示します。110行でフ□グラムの実行は終ります。 

110 

なお、100行は画面をしばら < 止めてお < だめに入れています。 

★★★ 200行と210行は、 DATA 文です。 
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STEPS GOSUB 〜 RETURN 


〔例題〕⑰ 


数 x を入力してプラスのときは 11 プラス 11 、マイナスのときは"マイナス 11 、〇のときは 
" オワリ 11 と表示するプ□ヴラムをつ < りなさい。 


■フローチヤ- 


SUB 働 


SUB200 SUB300 



20 IF X >0 THEN 
30 IF X く 0 THEN 
40 IF X = 0 THEN 
50 END 

100 PR I NT "プラス" 

110 RETURN 

200 PR I NT "フイナス" 

210 RETURN 

300 PR I NT " オワリ" 

310 RETURN 


GOSUB 100 

GOSUB 200 

GOSUB 300 



■解 説 

① 独立した 1 つのフ□グラムで、いつでも呼 
び出して使えます。 

② 呼び出し方は GOSUB 文番号となります。 

③ サブプログラムの終ゎりは RETURN です0 

④ このフ□グラムの実行順序は X = — 3とす 
れば、 10—20—30—200—210—40— 50です。 


112 


























































〔例題〕⑬ 

数 X と丫を入力し、 （2 X 十3) 3 十 （2 丫十3) 3 を求めるフ□グラムをつくりなさい。 


■解 説 

(2 X + 3) 3 と （2 丫+3) 3 は X と丫を Z とおきかえれば同じ形です。 


■フローチャート 



■解 税 

① （2 X + 3) 3 と （2 Y +3) 3 は X と丫を Z とお <と同じ 
形となり、サフプログラムで計算できます。 

② （2 Z + 3) 3 を求めるサブフ□グラムで （2 X + 3) 3 を 
求めるだめに Z = X として、 X の値を Z に代入してお 
きます。（ここが重要です。） 

③ サフフ□グラムの計算結果は XI = A として XI に代 
入しておきます。 

同じように X2 = A として X2 に代入しておきます。 


■ブ□クラム例 

10 I NPUT " X =" ; X 
20 I NPUT " 丫 =" ; 丫 
30 Z = X 

40 GOSUB 200 
50 XI =A 
60 Z=Y 

70 GOSUB 200 
80 X 2 = A 
90 PRINT " コタエ =";XI + X 2 
100 END 

200 A = (2 *Z + 3) A 3 
210 RETURN 


結果例 

X 

Y 

コタエ 

1 

1 

250 

1 

2 

468 

5 

10 

14364 
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STEP® 配列 DIM ( ディメンジョン ) 

〔例題〕⑬ 


5個の数25、18、23、17、9を読み込んで、読み込んだ順に配列変数巳に代入し、次 
に5個の数の合計を求めて表示するフ□グラムを D 丨 M 文を用いてつくりなさい。 


■フローチヤート 



1次元配列 


D M B (5) の意味 

一^添字これは配列の大きさです。 
この数字は必す整数を用います。 


数値配列変数 


英文字を1文字まだは2文字使用でき 
ます。また、英文字と数字の組み合わ 


せも使用できます。 


-^配列（デイメンジヨン）を意味します。 

変数を下の図のよラに、データをしま 
い込む（出し入れをする）箱と考えだ 
とき、 D 丨 M 文は箱の数を決めて用意 
するステートメントと考えてよいのです。 

DIM B (5) は 



* B (0) から巳 （5) まで B (0) を含めて、6個の箱が用意 
されます。 

♦この例題のフ□ヴラム例では斜線の部分は未使用といラ 
ことになります。 
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■プロクラ厶例 

10 DIM B (5) 

20 FOR 1=1 TO 5 
30 PR 丨 NT " B (" ;丨； "） = 
40 I NPUT BCD 
50 NEXT I 
60 S =0 

70 FOR 1=1 TO 5 
80 S = S+B (I ) 

90 NEXT I 

100 卩闩丨|\|丁"ゴゥヶィ=";3 
110 END 


結果例 


巳 （1)=25 


巳 （2)=18 


巳 （3)=23 


巳 （4)=17 


巳 （5) = 9 


ゴウケイ=92 


このように巳 （ I ) の丨には、 
順次1、2、3、4、5とい 
*5 数字が代入されていきます。 


■ブログラ厶の解税 

10 配列を指定します。 

2 〇1から5まで（入力する値が5個ですから）の数値の入るルーフをつ<ります。 

30入力する順番を表示させます。最後の；は40行で表示される内容をくつつけるだめに入れ 
ています。 

40数値を入力します。30行で表示しだ内容の後に入ります。 

50 5個入力するまで20行へ行きます。 

60合計を求める前に今の合計値は〇ですと指定をします。（まだ、計算してないから)。 

70 B ( l ) の箱の中に入れだ5個の数値を1から5までとり出すルーフをつ<ります。 

80ひとつすつとり出したら、それぞれ累計します。 

90 5個 B ( I ) からとり出すまで70行へ行きます。 

100 5個とり出し終えて、累計しだ結果を表示します。 

110 フ□グラムは終わりです。 


115 









〔例題 〕㉚ 


右の囡のよラに5個の数が2列あります。 

列ごとの合計を求めて表示するプログラムを 
つ <りなさい。 



25 

38 


18 

46 


23 

92 


17 

73 


9 

65 

合計 




■フローチヤート 



2次元配列 

DIM BC 5, 2) 

(行，列） 

5行，2列の配列を意味します。 

DIM 巳 （5, 2) の2次元配列は下の囡のよ*5な箱が用 
意されると考えられます。 



例題⑳では斜線の部分は未使用とい *5 ことになります。 
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■プログラ厶例 

10 DIM 巳（5, 2) 

20 FOR J =1 TO 2 

30 FOR I =1 TO 5 

40 I NPUT B ( I , J ) 

50 NEXT I 
60 S =0 

70 FOR 1=1 TO 5 

80 S = S + B ( I , J ) 

90 NEXT I 

100 PR I NT " ゴウケイ =";S 
110 NEXT J 
120 END 


メモ U 内容 

変数 

内 容 

巳 

巳（5, 2) 二次元配列 
巳（丨 ， J ) 

1 

1 =1〜5 

J 

J =1 〜2 

S 

合計 

s=o 

S = S + 巳（丨 ， J ) 


■プ□クラム例の解脱 

10 2次元配列、5行 *2 列を指定します。 

20 J を1から2と順次変化させます。しかし30行目の丨が5になり終わるまでは J を維 

持しつづけます。 

30丨を1から5と順次変化させます。 

40 B ( I ，1 ) この I は1から5と変化していきます。 

50 30行の I と対となつて順次 I の値を変化させます。 

60合計を求めるだめに、まだ計算前ですのであらかじめ S = 0 としておきます。 

70合計を求めるだめに5個入力しだ数値を順次呼び出しはじめます。 

80合計を求めるだめに順次累計をしはじめ 、 B (5,1) で終わります。 

90 70行の I と対となつて巳（5，1)になるまで順次丨の値を変化させます。 

100 ゴウケイ=と表示し、合計しだ値を表示します。 

110 20行にもどり、ここではじめて J = 2 という値になります。 

フ□グラムの流れはこれより30行に行き、上記に述べたこととほとんど同じことをします。 
だだ、40行の巳 （ 丨， J ) は巳（丨， 2) と変ります。 

そして、さらに80行では B (5, 2) となり、90行の NEXT 丨で B (5, 2) までと 
なり、100行でもラひとつの合計を表示します。 
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〔例題〕® 


下表のような5人の生徒の成績があります。科目ごとの合計と平均点を計算するプ□グ 
ラムをつ <0なさい。 


番号 

1 

2 

3 

4 

5 

国語 

58 

45 

69 

87 

75 

数学 

45 

25 

78 

82 

65 


■フローチヤート ■ブロクラム例 



10 DIM 巳 （5, 2) 

20 K = 0 

30 FOR I =1 TO 5 

40 I NPUT 11 コクゴーテンスウ = 11 ; B (I ,1 ) 

50 K = K + 巳 ¢1,1) 

60 NEXT I 
70 H 1= K /5 

80 PR I NT 11 ゴウケイ ="; K ；" ヘイキン =";HI 
90 S = 0 

100 FOR 1=1 TO 5 

110 I NPUT " スウガクーテンスウ =" ;巳 （ 丨， 2) 

120 S=S + B (1,2) 

130 NEXT I 
140 H 2= S /5 

150 PR I NT " ゴウケイ ="； S ；" ペイキン = 11 ; H 2 
160 END 


メモ 1 J 内容 

変数 

内 容 

B () 

国語の点数数学の点数 

HI 

HI = K /5 国語の平坨 

H 2 

H 2 = S /5 数学の平均 

K 

K = 0 K = K + 巳 （I ,1 ) 国語の合計点 

S 

S = 0 S 二 S + 巳 （I ,2) 数学の合計点 

1 

1 =1〜5 
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〔例題〕® 

下のよラな数値の表があります。 

数値を、1、2、3、4、5 
11、12、13、14、15 

と順次入力していき、だて、横の合計を求めるプ□グラムをつ<りなさい。 







横の合計 


1 

2 

3 

4 

5 



11 

12 

13 

14 

15 



21 

22 

23 

24 

25 



31 

32 

33 

34 

35 



41 

42 

43 

44 

45 


だての合計 








■フローチヤート 
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■プロクラ厶例 

10 DIM A (6, 6) 

20 FOR 1=1 TO 5 
30 FOR J =1 TO 5 
40 I NPUT A ( I , J ) 

50 PR I NT " A (" ; I ; " , " : J ;")="； A ( I , J ) 

60 NEXT J 

70 NEXT I 

80 FOR J =1 TO 5 

90 A (6, J ) =0 

100 FOR I =1 TO 5 

110 A (6, J ) =A (6, J ) +A ( I , J ) 

120 NEXT I 

130 PR I NT " A ¢6, " ; J ; ; A (6, J ) 

140 NEXT J 

150 FOR 1=1 TO 5 

160 A ( I ， 6) =0 

170 FOR J =1 TO 5 

180 A ( I ， 6) =A ( I ， 6) +A ( I , J ) 

190 NEXT J 

200 PR I NT " A (" ; I ; " , 6) = " ; A ( I ， 6) 

210 NEXT I 
220 END 


メモ 1 J 内容 

変数 

内 容 

A () 

A (6, 6) 2 次元配列 

A(l , J ) 

入力値 

A (6, J ) 

だての合計 

A(l , 6) 

よこの合計 

1 

1=1〜5 

J 

J =1 〜5 


■ブログラ厶例の解脱 

10 2次元配列を指定します。 

20 2 Q 行から70行までは、データを入力し表示するルーフです。 

90 A ¢6, J ) =〇はたての合計ですが、まだ計算前ですから〇を代入します。 
160 A ( I ， 6) =〇はよこの合計ですが、まだ計算前ですから0を代入します。 
40行、50行目について、実行例で説明をします。 

RUN 0 ? 

1 S 


120 


A ¢1 . ,1 .) =1 . 
? 











2 

0 

A (1. 

? 

,2.) 

=2. 

3 

S 

A ¢1 . 

? 

， 3.) 

=3. 

4 

0 

A (1. 

? 

， 4.) 

=4. 

5 

0 

A (1. 

? 

, 5.) 

= 5. 

11 

a 

A (2. 

? 

,1 •) 

=11 

12 

a 

A (2. 

， 2 .) 

=12 


? 


と、このように、何行何列目にどのような数値が入つたかを確認できるようにしたものです。 
110行目の、だての累計計算は下に示すよろな形でコンピュータは計算しています。 


A(6.J)=A(6.J) 

+A(I,J) 

J=1 のとき 

J=2 のとき 

J=3 のとき 

J=4 のとき 

J=5 のとき 

たての 

累計計 

算の途 

中結果 

はじめ 

A(6,1)=0 

[W\(6,2)=0 

r*-A(6,3)=0 

-►A(6.4)=0 

r^A(6,5)=0 

1 は 1 

A(6.1)=1 

A(6,2)=2 

A(6,3)=3 

A(6,4)=4 

A(6,5)=5 

1 は 2 

A(6.1)=12 

A(6,2)=14 

A(6,3)=16 

A(6,4)=18 

A(6.5)=20 

1 は 3 

A(6.1 )=33 

A(6,2)=36 

A(6,3)=39 

A(6,4)=42 

A(6,5)=45 

丨は 4 

A(6.1)=64 

A(6,2)=68 

A(6.3)=72 

A(6,4)=76 

A(6.5)=80 (D 

最終結果 

(合計） 

1 は 5 

(3> 

A(6,1)=105 — 

- A(6,2)=110 - 

- A(6.3)=115 - 

A(6.4)=120- 

- A(6.5)=125 


A (6, J ) = AC 6, J )+ A ( I , J ) の算術式の I と J では、くりかえしルーフ （ FOR 〜 NEXT 
文）によって上の表のような順序① — ②—③ — ④—⑮で計算がおこなわれています。 

180行目の横の累計計算も同様に、下に示すよ^な形でコンピュータは計算しています。 


A(I.6)=A(I,6) 

+ACI.J) 

1=1 のとき 

1=2 のとき 

1=3 のとき 

1=4 のとき 

1=5 のとき 

横の 

累計計 

算の途 

中結果 


はじめ 

A(1.6)=0 

r^A(2,6)=0 

ド (3.6)=0 

r^A(4.6)=0 

r^A(5,6)=0 

J は 1 

A(1,6)=1 

A(2,6)=11 

A(3,6)=21 

A(4,6)=31 

A(5,6)=41 

J は 2 

A(1.6)=3 

A(2,6)=23 

A(3,6)=43 

A(4.6)=63 

A(5,6)=83 

J は 3 

A(1.6)=6 

A(2,6)=36 

A (3,6)=66 

A(4,6)=96 

A(5,6)=126 


J は 4 

A(1.6)=10 

A(2,6)=50 

A(3.6)=90 

A(4.6)=130 

A(5,6)=170 ⑮ 

最終結果 

(合計） 

J は 5 

A(1.6)=15 - 

A(2,6)=65 - 

- A(3,6)=115 - 

A(4,6)=165 — 

A(5,6)=215 
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STEP FUSING ( ユージング ) 
PRINT USING 


〔例題 〕㉓ 


A =56.7、 B = — 89.7654 の 2 つの数値において、それぞれ小数点以下第3位で桁をそろ 
えて表示するブ□グラムをつ< ります。 


■フローチヤート 



B < -一 89.7654 


USING 


〈 A，B 


おわり 


■ブロクラム例 

10 A =56. 7, B = —89.7654 
20 USING "林##林.###" 


30 PRINT A ; B 
40 END 

■実行手順 
RUN モード 

RUN [enter] 


20 行で桁数の指定をします。 


表示例 _ 

56.700 一89.765 


〔例题 〕㉔ 


B = —10、 0=50.8803 の2つの数値において文字と数値をそれぞれ表示するよ*5にプ 
□グラムを考えなさい。小数点のある C については小数点以下2桁まで表示するものと 
します。 


■フローチヤート(省略) 


■プログラム例 

10 B = —10, 0=50.8803 

20 PRINT US 丨 林 11 ; 11 B =" ;巳；"^〇=" ; US 丨 NG " 林# 

C 

30 END 

実行表示例—10 C = 50.88 


(注意） 

桁数指定を解除しだいときは、解除しだい行に USI NG のみ指定すればその行以降は桁数指定 
が解除されます。 
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STEP 圆 MID $ (ミツド•ドル)； f を 
LEN (レングス) S 羿 文字 

VAL (/\、 リュー) 酽から数字 


〔例題 〕㉕ 

2進数を10進数に変換するプログラムを作りなさい。 


■解 脱 

今までは数値のみを扱ってきましだが、これから文字列に関する練習をやってみましよラ。コ 
ンピュータは数字か、、文字"かはっきり指示してやらなければ動きませんが、逆に言うと人間 
にはできないこともやって<れます。 

だとえば、2進数の100彳0110は10進数ではい<つになるでしようか。 

10 0 10 110 

■ブ□グラム例 II II II II 

2 7 + 2 4 + 2 2 + 2 1 

128 + 16 + 4 + 2 =150 

このよ〇な演算を上の桁から実行し、加算する 
ことにします。 

10最初に DIM B $(0) と配列宣言をして、代入す 
る文字数を16に設定します。つまりいま入れ£> 
れる2進数は最大16桁までになります。単に巳 
$ですと最大7文字になります。 

以下$ (ドル)のついだ変数が文字変数です。 

30 し EN 巳$(0)は文字の数を数えます。 

10010110 なら文字の数は 8 です。 


1 

0 

: 、、 A 〃 ： CLEAR : 



D 1 M B $ (0) 

2 

0 

:1 NPUT 

B $ (0) 

3 

0 

: L = LEN 

B $ (0) 

4 

0 

:N =1 


5 

0 

: C $= M 1 

D $ CBS (0), 



N ,1) 


6 

0 

: E=VAL 

C $ 

7 

0 

: D = E * 2 A ( L -1) 



+ D 


8 

0 

:N = N + 1 

: し = し一 1 

9 

0 

：1 F L = 

0 THEN 



110 


10 

0 

: GOTO 

5 0 

11 

0 

: PR 1 NT 

D 

12 

0 

: GOTO 

10 


50 C $= MID $ ( B $ (0)， N ,1) 


B $(0) の文字列の 


左か 5 N 番目の文字から 1文字とり出して 

-。$の中へ入れます。 


VAl __ C $ では文字（〇 $) を数字に変換して次の計算に備えます。1か0です。 

80 N はバラメーターです。1つずつ加えて行けば、巳$ (0) の文字列の左から1つすつ動 


かすことになります。 L 二0で最後の桁ですから計算を止めて、110ラインで答を表示しま 
す0 

11111111 =255. 1111111111111111=65535となることを確認して<ださい。 


123 



















STEPgj ) CHR $ (キャラクタドル) 
STR $ (ストリングドル) 

〔例題〕⑳ 

10進数を2進数に変換するプ□グラムをつくりなさい。 


■解 脱 


10進数を2で割つていき、その余りを算出順に下位から順に並べて行<と2進数になります。 


だとえば10進数の43では、 


余り 


■プロクラム例 


200 

:、、巳〃： CLEAR : 


D 丨 M 巳$ (0) 

210 

:1 NPUT N 

220 

:1 = 1 NT ( N /2) 

230 

: J = N — 2* 1 

240 :巳$ (0) = CHR $ ( 


J +48) + B $ (0) 

250 

:1 F 丨 >0 THEN 


N = 丨 ： GOTO 220 

260 : PR 1 NT B $ (0) 

270 : 

: GOTO 200 


2 )43 
2 )21 
2 )10 
2) 5 
2 ) 2 

2^1 

0 



200例題 ㉕ と同じく DIMB $(0) と配列宣言して、 
答の2進数が16桁まで表示できるようにしま 
す。 

220 N は2で割っていきますから1回ごとに変り 
ます。 


230 J は余りです。1か、0です。 


240 CHR $ は、 ASC (アスキー：次ページ参照)の 
逆で、10進数のアスキーコードを文字や記号 （0 
〜9の数字を含みます）に変換します。 
CHR $( J +48) の J は0か1ですから、この答 
は文字〃のか、、1〃が入ることになりま 
す。 

本機では、 CHR$、ASC (アスキー）が使え 
るので大いに活用して<ださい。 

250丨が〇になるまで N に代入して220ラインにもど 
り、各桁の余りを B $(0) に入れていき、文字列 
を完成させます。 

215に R $= STR $ N を追加し、 

260 を PRINT RS :、、一〉〃； B $(0) としてみて 

<ださい。 

N (数）が文字に変って答に表示されます。 


アスキー ( ASCII ) 文字コード表 


10進数 

文字 

48 

0 

49 

1 

54 

6 

65 

A 

66 

巳 

67 

C 

68 

D 

69 

E 

70 

F 


このフロヴラムでは最大でまでです。 
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STEPS! ASCCPX^—)^^ 

論理演算子 ……ホント(真)かウソ(偽)か 0 ? 


〔例題〕 ㉗ 


10進数を16進数に、まだ16進数を10進数に変換するブ□グラムを作りなさい。 


■解 脱 

本機は &Hh ( h は16進数で、〇〜 FFFFFFFF まで）により16進数を10進数に変換するこ 
とができますが、その逆はありません。そこで2つとも巳 ASIC で作つてみます。 


① 10 進数-> 16 進数変換 


3 0 0： 、、 C " : I NPUT N 
3 10: H $=、 w/ 

3 2 0:1= I NT ( N /16) 
330： J = N -16 *I 
340： H $= CHR $ ( J +48 
一 ( J >9) *7) + H $ 
350 ：IF I >0 THEN 
N = I : GOTO 320 
3 6 0 :PR I NT H $ 

370 ：GOTO 300 


② 16 進数- > 10 進数変換 


4 0 0： 、、 D 〃： I NPUT H $ 
410: N =0 

420 :FOR I =1 TO 
し EN H $ 

4 3 0: P$=M I D $ ( H $, 
1 , 1 ) 

440: J=ASC P $-48 
4 5 0： J = J + ( J >9) *7 
460: N = N *1 6 +J 
470 :NEXT I 
4 8 0 :PR I NT N 
490 :GOTO 400 


① 10 進 —16 進変換は、10進—2進変換の方法と 
ほとんど同じです。例題⑳と同じよラに、10 
進数を16で割り、商と余りを求めることを< 
り返せばよいことになります。 

例えば、 (246) d =( F 6) h では 


商 

余り 

16進数 

アスキ-コ-ド 

_=15 

16 y 

J = 6 

6 

54 

15 乂 

16 =0 

J =15 

F 

70 


答は H $ 二 F 6 です。 
340で （ J >9) は J >9 がホントなら一1 
ウソな50とい *5 答になります。 

しだがつて、 J = 6 なら CHR $ (6+48 — 
0 X 7)= CHR $54, J =15 なら CHR $(15 
+48 — 1 x ~7)= CHRS 70 です。 
CHRS-ASC の意味をよ < 考えて < ださ 
い0 

②16進—10進変換は、2進->10進変換の方法と 
同じで上の桁から始めればよいでしよラ。 
だとえば （ AD 3) h =(2771) d では 

(A D 3) h =(2771 )d 

i 1 

10 x 16+13=173 

丄 1 

173 X 16+3 = 2771 

フ□グラムはこの計算を行つています。 

440で J = ASC 、、 A 〃一48=65—48=17 
450で J =17+—1 X7=10 <なります。 

以下よ < たどつてみて < ださい。 
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GOTO " A " 0 GOTO " C " 0 

例題 ㉕ 、⑳、 ㉗ をそのまま打ち込めば、2進数 ^- M 0 進数 フ…、 16進数で基本的な変換 

G 〇丁〇、、巳" （ Z ) GOTO NV D X/ 0 
はできますが、ここで少し工夫してもらいだいことがあります。 

⑴演算可能な桁数以上の数を入力した、などのミスを防ぐにはどうすればよいでしょうか。 

(2) 2進数#彳〇進数変換で、ここでは16ビットまでの 1の補数 で表していますが、 2の補数 で表 
すにはどラすればよいでしょろか。 

(3) 表示を見やすいように工夫して<ださい。答の表示では、10進数を STR $ を使って、、文字" 
に直した方がよいでしよラ。特に250、350で N がこわれている （ N の数値が変化している）こ 
とに注意して < ださい。 
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〔例題〕⑳ 75ページの例題①をフ□グラム化した例題 



① 左図の円すい振り子の周期を T 、 糸の長さを L 、 糸の鉛直とな 
す角を0とすると、 

j=2tt fL-oose 

の関係があります。今、糸の長さ!-を 0.5〔 m 〕 から50〕まで、 
0.5〔 m 〕 刻みで変化させだときのしと T の変化を表示するプロ 
ヴラムをつくりなさい。だだし、 g =9.8〔 m / sec 2 〕、0=25° の場 
合とします。 

② まだ、それぞれ表示をしだあとで、丁の値が3秒を越えない L 
の最も大きい値を表示するプ□クラムをつ<りなさい。 


■フ□ーチヤート 


■ブ□クラム例 



10 REM フ I 」コ 

20 S =25 : G =9. 8 

30 FOR L =0. 5 TO 5 STEP 0. 

40 J=2*P I *SQR CL*COS S / G ) 

50 IF T <3 THEN L I =L 

60 PR 丨 NT " L =" ; L ; US I NG " ##• 

社#";し T =" ; T 

65 FOR J =1 TO 1000： NEXT J 
70 USING 
80 NEXT L 

90 PR I NT " T <3 - L =" ;LI ; 

"( M )" 

100 END 


■結 果 

L = 0. 5 
L =1 

し =1 
L = 2 
L = 2 
L =3 
し = 3 


5 


5 


5 


T =1.35 
T = 1.91 
T = 2. 34 

2. 70 

3. 02 
3. 30 
3. 57 


T 


5 


し =4 
L =4 
L = 5 


T = 3. 82 
5 T = 4. 05 
T = 4. 27 


T <3 -し = 2. CM ) 
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〔例 H 〕® 76ページの例題③をフ□グラム化した例題 



L=1 〔 H 〕 


( a ) 左図の回路において、スイツチ SW を入れてから 0.1 秒 S 
に1秒までの間に流れる電流を表示するプ□クラムをつ< 
りなさい。だだし、時間と電流を同一に表示するようにし 
なさい。 

( b ) 次に、抵抗 R を10〔兑〕から10〔兌〕す + つ50〔殳〕まで変 
R=1QW 化させだとき、回路を流れる電流が、/ =#の62%から65 

%になるまでの時間を求めるブ□グラムをつ<りなさい。 

だだし時間は0秒から 0.2 秒まで0.002秒間隔で調べなさい。 


■フローチャート 



■ブログラ厶 （ a ) 

10 REM R-L 

20 I NPUT " R = " ; R , " L ="; し 
"E=";E 

30 FOR T =0 TO 1 STEP 0.1 
40 I = E / R * (1 — EXP (— R * T / L )) 

50 PR I NT 11 T = 11 ; T ; " u I = " ; US I N 
G " # #. ###"；! 

55 FOR J =1 TO 1000： NEXT J 
60 US I NG 
70 NEXT T 
80 END 


■結 果 ( a ) 


T=0. 

1 

=0. 000 

T = 0. 

1 1 

= 6. 321 

T=0 • 

2 1 

= 8. 646 

T = 0. 

3 1 

= 9. 502 

T=0. 

4 1 

二 9. 816 

T=0. 

5 1 

= 9. 932 

T=0. 

6 1 

= 9. 975 

T=0. 

7 1 

= 9. 990 

T=0. 

8 1 

= 9. 996 

T=0 • 

9 1 

= 9. 998 

丁 =1 . 

1 

= 9. 999 
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■ブロクラム （ b ) 

10 REM R-L 

20 I NPUT " し = 11 ; L, 11 E= " ; E 
30 FOR R=1 0 TO 50 STEP 10 
40 FOR T = 0 TO 0.2 STEP 0. 002 
50 I =E/R * (1 一 EXP (- R* 丁/ L)) 

60 IF (I > = E* 0. 62/R) AND (I < = E*0. 65/R) 
THEN PR I NT " TR ( 11 ； R ； ") = " ； T ； "C S )" 

: GOTO 80 
70 NEXT T 
80 NEXT R 
90 END 

■結 果 （ b ) 

TR (1 0.) =0. 098 (S) 

TR (20.) =0. 05 (S) 

TR (3 0.) =0. 034 (S) 

TR (40.) =0. 026 (S) 

TR (50.) =0.02 (S) 
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3. 変数の種類と使いかた 


これまで変数を使つてフ□グラムを作つてきましだが、ここで変数の種類と使いかたについて説明し 
ます。 


⑴変数の種類 

変数には大き<分けて、数値変数と文字変数の2種類があります。それらは、さらに固定変数、 

単純変数、配列変数に分類されます。 

'数値固定変数…… A 、 巳、 C など 

'数値変数 < 数値単純変数…… AB 、 B 1 、 CC など 

_ 1数値配列変数…… A 巳 （2, 3) など 

変数 

'文字固定変数…… A $、 Z $ など 
、文字変数文字単純変数…… BB $、 C 2$ など 
、文字配列変数…… A 巳$(2, 3) など 


【変数の名前】 

変数の名前には、 A 〜 Z のアルファぺット1文字か、あるいは AA 、 巳 C 、 A 5 などのよラに文 
字や数字を組み合わせだ2文字が使用できます。 

♦変数名には次のよラな文字は使用できません。 

① カタカナおよび記号。（ただし、$記号は文字変数を表す記号として使用されます。） 

② 予約語。（予約語とは、本機が巳 ASIC 命令や関数命令などの名前として使用しているもので 
す〇) 

〈例〉 P 丨、丨 F 、 丁〇、〇 N 、 S 丨 N など 
◎小文字のアルファベッド。（小文字のアルファぺットは大文字に変換されます。） 

«変数名は必す’アルファベットで始まっていなければなりません。だとえば A 5 は変数名になり 
ますが、5 A は変数名になりません。 

籲変数名に3文字以上使用してもエラーにはなりませんが、本機が変数名と判断するのは最初の 
2文字だけです。 

しだがって、だとえば変数名に KOTAE 1 と K 0 TAE 2 を使用しますと、本機はこれ5を区別 
できす、 K 〇とい〇同じ変数と判断します。 

参固定変数 （1 文字で指定する変数)では、数値変数と文字変数に同じ名前を使用することはでき 
ません。だとえば、数値変数として A を使用しているとき、文字変数 A $ を使用することはで 
きません。（この場合、後か 0> A $ に文字を代入しますと、前の数値変数 A が消されます。） 
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【変数の長さ】 

変数はその種類によって、長さ(その変数に格納できるデータの最大の長さ)が決められています。 
次に各変数の長さを示します。 


変数の種類 

変数の長さ 

数値変数 

有効数字10桁まで(仮数部10桁、指数部2桁） 

文字固定変数 

7文字まで 

文字単純変数 

16文字まで 

文字配列変数 

16文字(だだし、1〜255文字まで設定可能） 


• それぞれの文字変数の長さを超える文字を記憶させようとしだ場合、超えだ分の文字は無視(切 
り捨て）されます。 


(2) 固定変数 

これまでの説明やフ□グラム例で、変数名を A 、 B 、 C …まだは A $、 B $、 C $ …と指定して 
使用しましだが、これらの変数を固定変数 （1 文字変数)と呼びます。 

固定変数は、変数として使用されるェ U ア（区域)がメモ U 上に独立して確保されており、このェ 
リアにはフログラムなどが書き込まれることはありません。 

このェ | J アをデータ専用ェ U アと呼びます。 



固定変数 
(26 メモ U ) 


変数名 データの 記憶場所 


この囡で示すよラに、このエリアは26に区切られており、変数 A 、 変数巳……として使用される 
場所はすべて決まっています。 

まだ、同じ名前の数値固定変数と文字固定変数(だとえば A と A $) は同じ場所が使用されます。 

⑻単純変数 

単純変数は変数名を A A や B 1のよろに2文字(あるいはそれ以上)で指定する変数です。 

この変数は固定変数のように使用される場所は決まってお5す、初めて使用しだときにメモ U 内 
(フ□グラム • データエ ij ア内）に自動的に確保されます。 

まだ、同じ変数名でも数値単純変数と文字単純変数は別々に確保されるので、だとえば AB と A 
B $ を同時に使用することもできます。 
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(4) 配列変数(一次元配列、二次元配列） 

数学などで、同じ性質の複数個のデータを表すとき、だとえば 

Xi,X 2 , X 3 .Xn 

のよ〇に、1つの変数名に添字をつけて表す場合があります。 

巳 AS 1 C でも同様に、1つの変数名に （） で囲つだ添字をつけて、次のよラに表すことができ 
ます。 

XC1 X XC2X XC3) …… XC10) 

このよ^に添字をつけて表す変数を配列変数と呼びます。 

配列変数を使うとデータの集計などの作業がしやす<なります。 

配列変数を使用するときは、事前に D I M (ディメンジョン)命令によって、配列名とその大きさ 
を定義(宣言）しておかなければなりません。（くわしくは、巳 ASIC の各命令の説明を参照してく 
ださい。） 

DIM 命令で定義をすることによって、その大きさの配列変数がメモ U (フ□ヴラム•データエ U 
ア)上に確保されます。 

(1)_ 次元配列 

添字が1個だけのものを一次元配列といいます。だとえば、 

DIM X(5) 

を実行すると、次のよ^に配列名 X の 6 個の変数(配列要素)が確保されます。 


X(0) 

X(1) 

X(2) 

X(3) 

X(4) 

X(5) 








注）この図は配列が横に並んでいるよラに書いていますが、縦に並んでいると考えても同じです。 
実際の使いかだは114ページを参照して < ださい。 

(2) 二次元配列 

本機は添字を2個まで使用できます。 

添字が2個のものを二次元配列といいます。 

一次元配列が、いラなれば横一列（まだは縦一列)の配列だつだのに対し、二次元配列は縦と横の 
配列といえます。下の囡を見てください。これは 

DIM X (3, 5) 

と定義しだときに確保される変数(配列要素)を表しだものです。 


x(o,o) 

X(0,1) 

X(0,2) 

X(0,3) 

X(0,4) 

X(0,5) 







X(1,0) 

X(1,1) 

X(1,2) 

X(1,3) 

X(1,4) 

X(1,5) 







X(2,0) 

X(2,1) 

X(2,2) 

X(2,3) 

X(2,4) 

X(2,5) 







X(3,0) 

X(3,1) 

X(3,2) 

X(3,3) 

X(3,4) 

X(3,5) 
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これは 、 D I M X (5) と定義しだときの囡と見比べれば、おわか 1 0のように、一次元の配列を 
4段重ねた形です。 

しだがって、変数(配列要素)は横に6個 （5+1 個)のものが縦に4段 (3 + 1 段)重なっています 
ので、 24 fi 確保されていることになります。 

(3) 文字配列変数 

配列変数にも文字変数があり、配列名に$(ドル)記号をつけて表します。 

DIM Z $(9) D I M XI $(2,1) 

DIM 丫 $(5, 4) XI $(0,1)="ョコハマ 11 

【文字配列変数の拡張】 

文字固定変数は1個の変数に最大7文字、文字単純変数は1個の変数に最大16文字記憶できる固 
定長の変数でしだが、文字配列変数は1〜255文字の範囲で、任意に変数の長さを指定することが 
できます。 

DIM C $(9)*30 

C $(0) 〜 C $(9) の各変数は、それぞれ最大30文字まで記憶することができます。 

DIM N $¢5, 4)*6 

N $(0, 0) 〜 N $(5, 4) の各変数には、それぞれ最大6文字まで記憶することができます。 
このよラに、 D 丨 M 文に*式をつけて、変数の長さを指定します。 

なお、長さを指定しない （* 式がない）ときは自動的に16文字が指定されます。 


⑷メモ U の構成と変数 

本機はフ□グラム、データ（固定変数を含む)などを本体内蔵のメモ U に記憶します。 

フログラム、単純変数、配列変数が記憶される領域をフログラム.データエ ij アと呼びます。 

フ□グラムはフ□グラム • データエ U アの前方から、データは後方からエ U アを確保します。そ 
のだめにフ□グラムの長さによって変数として使える大きさが変わってきます ので 注意が必要で 
す0 

なお、固定変数はデータ専用エリアとして別に確保されています。 


—フ□グラムはこちら側から書き込まれていきます。 


A (1) や B $(5, 8) のよラな配列変数および AA や 
B 1 $のよ*5な単純変数はこちら側から確保されます。 


〈ブ□グラム • データェ ij ア〉 

ブ□グラム 

善 


會 

データ 


次に、各変数を確保する場合に使用するバイト数およびフ□グラムの各命令などの占めるバイト 
数を記しておきますので参考にして<ださい。 
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參変数の場合 


変 数 

変数の名前 

データ 

数値単純変数 

数値配列変数 

7バイト 

8バイト 

文字単純変数 

7パイ ト 

16ハイト 

文字配列変数 

7バイト 

指定されだバイト数 


※だとえば 、 D IM 巳$(2, 3)*10と指定した場合は、次のバイト数を使用します。 
7バイト(変数名)+10バイト(文字数） X 12 個=127バイトになります。 


参命令の場合 


構成要素 

ラインナンバー 

命令文、関数 

0、その他 

使用バイト数 

3バイト 

2バイト 

1パイト 


※だとえば、下のラインを入力した場合、次のバイト数を使用します。 

1 0 PRINT A ； " X - 11 (3 

3ハ•イト(ラインナンバー )+2 バイト(命令文)+1ハ•イト （0 )+6 バイト(その他1 X 6)= 

12/ Wh 

籲フ□グラム • データ エ U アの残りのバイト数は FRE 命令で求めることができます。 （< わし< 
は FRE 命令を参照して < ださい。） 

⑸変数をク IJ ア(消去)するには 

⑴屆々の変数の内容を消去するには、次のようにします。 

<(!> /\ 0 j 数値変数は0を代入することにより消去します。 

巳 (1)=0 j 

A $="" | 文字変数は""を代入することにより消去します。 

B 1$ = "" J 1111 を代入するということは文字変数を文字が入つていない状態にするとい 
ろことです。この状態を Null (ヌル)状態と呼びます。 

(2 )CLEAR 命令 

すべての変数を一度に消去するには、 CLEAR 命令を実行します。 

CLEAR 命令の一般形は次のよラになります。 

CLEAR 

この命令を実行すると、メモ | J 内に確保されていた配列変数や単純変数は消去され、固定変数の 
内容も消去されます。 

• この命令ではフ□グラムは消去されません。 
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4. テバック、 


フ□グラムを実行した場合に、何かの誤りで迷走しだり思わぬ結果が出たりすることがあります。 
このよ^な場合、フログラムの u ストを調べて誤りを探しますが、それだけではなかなか見つけに< 
いことがあります。 

このよ〇なとき、フ□グラムを1行すつ実行させ、その経週をだどりながらフ□グラムの誤りを探し 
ていけば見つけやす<なります。 

ここでは、1行すつ経週をだどりながらフ□グラムを実行する方法について説明します。（このよ〇な 
方法をトレースといいます。まだ、フ□グラムの誤りを探し、修正することをデバツグ(虫取り）とい 
います。） 


(1) デバック'のしかだ 

① トレースによるデバッグは RUN モードで行いますので、 RUN モードにしてください。 

② TRONIZI と押して、トレースモードにします。 

③ RUN 0と押してフ□グラムの実行を開始します。（最初の行の実行が終われば、実行した行 
番号を表示して実行が停止します。） 

④ その後は [3] キーを押します。 （1 行だけ実行して停止します。）だだし、丨 NPUT 命令での 
データ入力は、通常のフ□グラム実行と同じよ〇にキーで行います。 

® フ□グラムの実行順序の確認や、各行(各ライン)実行後の変数の内容確認などを行いながら卜 
レースを進め、フ□グラムが正しく実行されているかどうかチェックします。 

もし、正し<実行されないときは、その原因を探して修正します。 

◎デバツグが終了すれば、 TROFF ® と押してトレースモードを解除します。 


次にご< 簡単な例を示します。 

〈例> 10 INPUT 11 A =" : A , " B ="; 巳 
20 C = A *2 
30 D = 巳*3 

40 PR I NT " C =" ; C ; 1 し D =" ;D 
50 END 


〈実行〉闩〇 ㈧ モード 


TRON 0 


RUN 

s 

A = 一 

8(3 

(データ入力） 

B =— 

9® 

(データ入力） 

10: 

E 


20: 

m 


30: 

(D 


C =1 6 



40: 

m 


> 


INPUT 命令実行 

—10 行終了 
—20 行終了 
—30 行終了 

D =27. -PR I NT 命令実行 
—40 行終了 

実行終了 （フ□ンフト表示) 
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ト レース 中で行番号を表示して いると きは、マニュアル操作で変数の内容を呼び出し、予定し E 
値になつているかどうかチェックできます。 

まだ、このとき[ I ]キーを押せば、押している間、止まつている行の内容を表示します。（なお、 
CS キーを押して離しだときはフ□ンフト記号 (>) が表示されま g が、 [ D キーで続けて実行で 
きます。） 

•トレース中に、 LOCATE 命令で指定されだ画面の位置に結果などが表示されだ場合、次の 
行番号は、結果などが表示されだ行の次の行か5表示されます。 （ LOCATE については、巳 
AS I C の各命令の説明を参照） 

参 LOCATE 命令により表示開始位置が指定されているときに、マニュアル操作で変数の呼び 
出しや計算などを行いますと、表示開始位置の指定は解除されます。 

(注）トレースモードは、 TR 〇 FFHJ 1 と押すか 、 fsifiFTl + tCA ] (まだは ) と押す、まだ 
は電源が切れるまで設定状態が保持されます。 

(2) プログラムの途中で実行を停止させて チェック する場合 

フ□グラムの実行を停止させだい位置に STOP 命令を書いておけば、 STOP 命令を実行しだ 
時点でフレークメッセージ （BREAK IN 行番号)を表示して、フ□グラムの実行が停止し 
ます。 

このとぎ 

① マニュアル操作で変数の内容をチェックする。 

② 続いて [ U キーの操作で、以降の行を1行すつトレースする。 

などの操作でデバッグを行います。その後、通常の実行状態にもどすときは 

CONT 0 

と押します。 

• 通常のフログラム実行中に®キーを押すと、現在実行している行の終わ 1 0で実行を停止し、 
フレークメッセージを表示します。このときも前記と同様の操作を行ラことができます。 

なお、フレーク状態(停止状態）のときに CE キーを押せば、押している間停止しているフログ 
ラム行が表示されます。 

• トレースモードを設定しない場合でも、®®キーや STOP 命令などにより一時停止している 
フ□グラムを d ] キーにより1行すつ実行させてい<ことができます。この場合も表示はトレ 
ースモードが設定されている場合と同じようになります。 

なお、〔 I ]キーを押しだままにしますと、連続的にトレースが実行されます。 

=ご注意= 

トレースモードにおいて、注釈行*を実行しだ場合は、その行の行番号は表示されません。 
この場合は、それ以前に実行しだ注釈行以外の行の行番号が表示されます。 

※注釈行とは、行番号に続いて’（シングルクオーテーシヨン)が書かれている行です。 
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5. プログラムのファイル 


本機はフ□グラムをファイルとして本機の内部メモ 1 J に保存してお<ことができます。 

本機内部には、フ□グラムやデータを記憶するメモ 1 」があり、初期状態(何も使用していない状態）の 
ときは、フ□グラム•データエリアになつています。このときの大きさ(容量）は30435バイトです。 
このメモ U の一部をフ□グラム • データエ U アと切り離して、ファイルエ 1 J ア（ラムファイルエリア） 
として確保し、このエ U アにフ□グラムを保存します。 

本機で、実行できるフログラムはフ□グラム • データエ U ァに入つているフ□グラムですが 、ファイ 
ルしだフ□グラムを実行しだいときは、ファイルエリアからフ□グラム • データエ ij ァに呼び出して、 
実行します。 

ここでは 、 BAS IC フログラムのファイルのしかだについて説明します。 

(注） BAS 丨 C フ□グラムだけでなぐ、テキストのファイルもあります。 TEXT モードの説明を参 
照して < ださい。 

⑴ファイルに関する命令 

次に、ファイルに関する命令を簡単に述べます。くわしくは 、 BAS I C の各命令の説明を参照 
して <ださい。 

〈命 令〉 

F I し ES 
し F I し ES 
K I しし 
LOAD 

SAVE 

♦ファイル名 

K I LL 、 LOAD 、 SAVE 命令を実行するときはファイル名を指定する必要があります。フ 
ァイル名はファイルの見出しのよろなものです。 

ファイル名は最大8文字で構成され、次の文字が使用できます。 

A 〜 Z 、 a 〜 z 、 〇〜9、#、$、％、&ヽ，、（、）、一、@、|、|、カタカナ 
また、ファイル名には拡張子を付けることができます。拡張子はファイルの種類を区別するだめ 
などに利用します。 

拡張子はピ U オドと3文字以内の文字で構成され、ファイル名の直後に付けます。使用できる文 
字は、ファイル名と同じものです。 

なお、 SAVE や LOAD 命令で巳 AS 丨 C フ□グラムをセーフしだり □— ドしだりするとき、 
まだ K 丨 LL 命令でファイルを消去するとき、拡張子を省略すると自動的に「. BAS 」 が指定さ 
れます。 

フアイル名の完全な記述は次の形式になります。 


〈機 能〉 

登録されているファイルのファイル名を表示します。 

登録されているファイルのファイル名をフ U ンタで印字します。 

ファイルを消去します。 

BAS IC フログラムをファイルエリアか5フ□グラム.データエリアに呼び 
出します。 

フ□グラム • データエリア内の BAS IC フ□グラムをファイルエリアに保存 
(登録）します。 


ファイル名.拡張子 
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(2) プ□グラムの登録(保存 ) （S A V E 命令） 

フ□グラム作成後、そのフ□グラムを登録する場合は、 RUN モードまだは PR 〇モードで次の 
よ^な操作を行います。 

〈例〉 SAVE " TEST "® 

t ファイル名 


ファイルとして登録する場合、必すファイル名が必要です。ファイル名には、拡張子を付けるこ 
とができます。（ファイ)レ名の説明を参照） 

この例では、拡張子を省略していますが、この場合、“. BAS ” が自動的に付け5れます。 

なお、ファイルエ iJ アは SAVE 命令でフ□グラムを登録しだとき、自動的に必要な大きさが確 
保されます。だだし、メモ U の残りが少なく、必要な大きさが確保できないときはエラー60にな 
ります。 


(3) ファイルの登録の確認 （ F 丨 LES、LF I LES 命令） 

フ□グラムを登録しだ場合、 F 丨 LES まだは LF 丨 LES 命令で確認することができます。 
〈例〉 F I LES 0 

と操作すれば、登録されているファイル名などが画面に表示されます。 

登録されているファイルが多い場合は [ J ] キーを押してい<ことにより、画面に呼び出すことが 
できます。戻すときは CE キーを押します。 

〈例〉 LF 丨 LES 0 

と操作をすれば、登録されているファイルのファイル名などが印字されます。（だだし、別売のフ 
U ンタ CE -126 P が接続されているときのみ有効です。） 


⑷プ□グラムの呼び出し （ L 〇 A D 命令) 


登録しだフ□グラムは次のよろな操作で呼び出すことができます。 


〈例〉 LOAD " TEST "® 

この場合、ファイル名が“ TEST . 巳 AS ” のファイル内容(フログラム)が呼び出されます。 


なお、登録しだときに拡張子を付けた場合は、拡張子まで完全に入力して<ださい。 


〈例 〉 F 丨 LESS ) 


(D … CD 
[J1 … （B 


LOAD 

[smf] + (M) 


ファイル名を表示させます。 

|画面のファイル名の前にある矢印（峰）を呼び出したいファイル名の 
1前へ移します。 

矢印(岭）で示しだファイルの内容(フログラム)が、フ□グラム•デ 


ータエ | J アに呼び出されます。 

このように F I LES 命令で呼び出しだ、ファイル名を選んで、フ□グラムを呼び出すこともで 


きます。 
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⑸記録されているファイルの消去 （K I LL 命令） 

1つのファイルを消去するときは、次のよ*5な操作を行つて<ださい。 

〈例 〉 K I LL " TEST . BAS " 0 

この場合、 “ TEST . BAS ” といラファイルが消去されます。 

KILL 命令では、記錄されているファイル名の通りに、ファイル名を拡張子まで入れてくださ 
い。だだし、拡張子が“. BAS ” の場合は拡張子を省略できます。 

なお、 TEXT モードで消去する方法もあります。（第5章を参照） 


6. テープへの記録、読み込み 


別売のフ U ンタ/カセットインターフェイス CE -126 P とテーフレコーダ ( CE -152) があれば、フロ 
ヴラムやデータをテーフに記録しだり、読み込んだりできます。ここでは、フ□グラムをテーフに記 
録する、あるいはテーフから読み込む場合の操作方法について説明します。 

(1) カセットに関する命令 

次にカセツトに関する命令を簡単に述べます。くわしくは個々の命令の説明を参照してくださし、。 


〈命 令〉 

C し OAD 
C し OAD ? 
CLOAD M 
CSAVE 
CSAVE M 
INPUT # 
PR I NT # 


〈機 能〉 

テープに記録されているフ□グラムを読み込みます。 

テープに記録されているフ□グラムと計算機内のフ□グラムの照合を行います。 
テープに記録されている機械語フ□グラムを読み込みます。 

計算機内の巳 AS 丨 C フ□グラムをテーフに記録します。 

計算機内の機械語フ□グラムをテーフに記録します。 

テーフに記録されているデータを変数に読み込みます。 

計算機内の データをテープに 記録します。 


(2) 準備 

本機、 CE -126 P 、 テーフレコーダ ( CE -152) を用意し、それぞれを接続してください。接続方 
法は CE -126 P および CE -152 の取扱説明書を参照して < ださい。 

なお、 CE -126 P は本機の左の周辺機器接続端子 (11 ピン)©に接続してください。 

〈おねがい〉 

カセツトテープに、プ□ブラムおよびデータを記録するときに、 U モート機能をご使用になる場 
合は、必ず次の操作を行って<ださい。 


(操作手順）①@ 

② POKE & H 78 DD ， 1 0<2 f 0 

③ POKE & H 78 E 2, 7 0 

この操作は、 U セツトスイツチ©を押しだり、電池交換をしない限り、再設定の必要はありませ 
んか、 U セツトスイツチ❺を押しだり、電池交換をしだときは再度行って<ださい。 
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I 〈テーブレコーダに関するご注意〉 

|•テーフから読み込み、まだは照合を行ラときは記録を行っだテープレコーダを使用して<ださ i 

し」。 

I 籲テーフレコーダのヘッドの清掃を行って < ださい。ヘッドなどが汚れていますと、ひすみの増! 
|加、レベルの低下などが起こります。 

^拳テーフは一般に市販のものをご使用 <ださい。だだし、極端に周波数特性の悪いものや、傷や} 
! 折り目があるものは使用しないで<ださい。 § 

!雜一度使用したテーフに新し<フ□グラムなどを書き込む場合は、書き始める前を少し消去して！ 
| から記録命令を実行してください。 

(3) テープへの記録方法 

① 本機にフログラムを入れて<ださい。 

② CE -126 P の 1 J モートスイッチを〇 FF 位置にして <ださい。 

③ テーフをテーフレコーダに入れ、記録を始める位置までテーフを送って<ださい。 

④ CE -126 P の U モートスイッチを〇 N 位置にしてください。 

◎ テーフ レコー ダの記録ポタンを押して<ださい。（このとき、テーフはスタートしません。） 
◎記録命令を入力し、実行して<ださい。テーフがスタートします。 

〈例〉 RUN モード（まだは PR 〇モード）を指定 
CSAVE " PRO -1 "S 

記録命令を実行すると、最初にしばら<ピー音が記録され、その後にビビビビといろよラな 
音でフログラムが記録されます。 

©記録が終了しますと、フ□ンフト記号が表示され、テーフが止まります。テープを卷き戻して 
次項の方法で“照合”を行ってください。 

籲テーフの早送り、巻き戻しなどを行うときは、 CE ，126 P の U モートスイッチを〇 FF 位置に 
して < ださい。 

春フログラム中で、データの記録 ( PR 丨 NT # 命令の実行)、まだは読み出し（丨 NPUT 林の実 
行)を行うときは、フ□グラム実行前にテープレコーダの操作をしておいて<ださい。 


記録を行^とき、記録を始めだときのテープカウンタの数彳直を紙などに控えておけば、記録 
位置や、記録されていない位置を探し出すときに便利です。 
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⑷計算機内とテープのブ□グラムの照合 

フ□グラムを テ ーフに記録したあと、まちがいな<記録されたかどうか照合して確認します。 

① CE 叫 26 P の U モートスイッチを〇 FF 位置にしてください。 

② テープをテーフレコーダに入れ、照合する内容が記録されている位置の直前までテーフを進め 


て < ださい。 

③音量調整つまみ、音質調整つまみを囡の矢印方向いつばいに回しておいてください。 


- TONE-L VOLUME^MAX 


11111111111111111 





(注)つまみの位置を少し調整しだほ〇 


が良好な場合があります。 


④ CE -126 P の 1 」モートスイツチを〇 N 位置にしてください。 

® テーフレコーダの再生ポタンを押して<ださい。（このとき、テーフはスタートしません。） 
◎照合命令を入力し、実行してください。テーフがスタートします。 

〈例〉 RUN モード（または PR 〇モード）を指定 
CLOAD ?" PR 0-1" 0 

• フログラムが見つかり、照合が始まると画面の下の行の右端桁に*フークが表示されます。 
©両方の内容がすべて一致していれば実行を終了し、フ□ンフト記号が表示されます。 

もし、エラー82になった場合は、も〇—度最初から照合を行って<ださい。 

それでもなお、エラーになる場合は、もう一度“記録”から行ってください。 


(5) テープからの読み込み 

フ□グラムをテープから計算機に読み込む場合は、照合命令を読み込み命令にかえて、照合の場 
合と同じ手順で行って< ださい。 

読み込み命令 ： CLOAD 

〈例 〉 CLOAD " PR 〇一1 "0 

もし、読み込み途中でエラー80になつだ場合は、も〇—度最初から読み込みを行って<ださい。 
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7. プログラムの実行開始方法とラベルについて 


(1 )ブ□グラムの実行開始方法 

フ□グラムの実行開始方法には次の方法があります。 

( 1 ) RUN 命令によるもの 

RUN 0 . フ□グラムの先頭から実行開始 

RUN 行番号 ( Z ) ……指定しだ行番号から実行開始 

RUN ラベル0……指定しだラベルが書かれている行から実行を開始 

(2) G 0 T 〇命令によるもの 

GOTO 行番号0…指定しだ行番号から実行開始 

GOTO ラペル•••指定しだラペルが書かれている行から実行を開始 

ラペルは、""（ダブルクオーテーシヨン)で前後を囲うか、 *( アスタリスク）を前につけて指定 

します。 （< わし<は、次ページを参照） 

〈例〉 RUN " AB " 

GOTO*AB 


これらの開始方法により、状態の解除や変数の消去などに違いがありますので次に示します。 
RUN 命令による実行 GOT 〇命令による実行 


* ウェイト (WA I T ) は0に設定されます。 

_表示フォーマツト （ US 丨 NG ) 指定は解除 
されます。 

• トレースモードの設定 （ TRON ) は保持さ 
れます。 

嫌配列変数 ( D 丨 M 指定)、単純変数は消去さ 
れます。 

• 固定変数の内容は保持されます。 

• READ 文に対する DATA の初期化を行 
います。 

• PR INT = LPRI NT 指定を解除しま 
す。 

• I X ラレルポートを閉じます。 


❿ウェイト （WA I T ) 指定は保持されます。 
♦表示フォーマツト （ US 丨 NG ) 指定は保持 
されます。 

• トレースモードの設定 （ TR 〇 N ) は保持さ 
れます。 

♦配列変数 ( D 丨 M 指定)、単純変数は保持さ 
れます。 

春固定変数の内容は保持されます。 

• READ 文に対する DATA の初期化は行 
われません。 

• PR INT = LPRI NT 指定は保持され 

4 〇 

•バラレルポートを閉じません。 


注）フ□グラムを RUN 命令で実行しだとき、配列変数や単純変数は消去されます。データを残 
しておきたいときは、 GOT 〇命令で実行を開始して<ださい。 
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(2) ラベルについて 

次の例のように、ラベルはフ□グラムの行の先頭(行番号の次)に見出しとして書いておくものです。 
GOTO や GOSUB 、 THEN などのジャンフ先としてラペルを指定すれば、実行時、指定しだラ 
ペルを探して、そこへジャンフします。 

〈例> 10 " AB " : I NPUT … 

; むラペル A 巳 

50 * CDE:CLEAR … 

; とラペル CDE 

100 IF … THEN " A 巳"—ラペル AB ヘシ♦ャンフ 

1 50 GOTO *CDE —ラペル CDE ' ジャンフ 

また、フログラム実行開始命令である RUN や GOT 〇命令で指定すれば、指定しだラベルのある行 
からフ□グラムを実行することができます。だとえば、使用できる行番号の範囲内で複数のフ□ヴラ 
ムの先頭にラベルを付けて本機に書き込んでおき、ラベルを指定して実行を開始すれば、必要なフロ 
グラムを実行させることができます。 

(1) " u で囲んだラベルおよびラベル指定で使用できる文字 

"" で囲んだラベルには、英字、数字、カタカナ、記号などが使用できます。 

〈例〉 11 ABCDE " 
n X 10" 

"サブルーチン" 

(2) * を用いるラベルおよびラベル指定で使用できる文字 

* 記号を先頭につけるラペルには、英字か英字と、それに続<数字が使用できます。 

〈例 〉 *START 
* S 1 23 

♦ラペルは必す英文字で始まつていなければな 1 0ません。 

• 英字の小文字は大文字に変換されます。 

春予約語のスペルで始まる文字列は使用できません。 

• カタカナや記号は使用できません。 


本機では""で囲んだラベルと、 * を用いるラベルを混合して使〇ことができますが、1つのフ 
□グラムの中では、どちらか一方に統一して使用されることをお勧めします。 

なお、*を用いるラベルは多 < の/ \°ソコンでも用いられています。 
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第 5 章 TEXT モード 
(テキストエデイ50 


丁 EXT モード(テキストエディタ）では、アスキー形式でのフログラムの入力、編集、 SI 〇への入 
出力などが行えます。 

本機の BAS IC の各命令は、中間コードと呼ばれる2バイトコードに変換して記憶しています。こ 
のコードはハードウェアや巳 AS IC インタプリタにより異なるだめ、そのままではパソコン等との 
通信はできません。 

アスキーコードは、アルファべットや数字、基本的な記号がほとんどの機種で共通であるだめ、バソ 
コン等ではアスキーコードでの通信が多<行われています。 

本機ではパソコン等との通信を容易に行うことができるよう、アスキー形式でフ□グラムを作成•編 
集しだり、保存しだり、中間コード形式（巳 AS 丨 C ) とアスキー形式 ( TEXT ) の相互変換をしだり 
できる TEXT モードを設けています。 

本章では、この TEXT モードの個々の機能について説明します。 
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1.TEXT モード機能一覧 


TEXT モードの機能概略囡を下記します。参考にして<ださい。 

なお、 CASL のソースフ□グラムの入力•編集も、 TEXT モードで行います。 
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2. TEXT モードの使いかだ 


(1) T EXT モードの設定 

RUN モードや PR 〇モードなど 
で®キーを押すと、右の画面に 
なります。この画面をメインメニ 
ュー画面と呼びます。 

この画面で、表示されている各機 
能をその頭文字(大文字）に相当するキーを押して選びます。 

各機能を選ぶと、それぞれの機能のメニュー画面になつだり、機能が働いだりします。 

參各機能が働いている状態で、動作を止めだり、メニュー画面に戻しだり、メインメニュー画面 
に戻しだりするときは、@キーを押してください。 

だだし、エラー状態を解除しだり、ファイル名など入力中の文字などを消去するときは@キ 
一を押して < ださい。 

籲 TEXT モードは、@、 _g + @ キーの操作および電源を切ることにより解除されます。 

(2) エディツト機能 （ EcHt ) 

メインメニュー画面で ® キーを押せば、エディツト機能が選ばれ、エディツト画面になります。 

® - 1 

TEXT ED I TOR 

< 


氺氺氺 

TEXT 

EDI TOR * * * 

Edit 

Del 

Print Cm t 

S i 〇 

File 

3 Basic 


♦エディツト機能では、フ□ンフト記号が“く”になります。 （ BAS 丨 C モードでは“>”） 

翁 TEXT フ□グラムを書き込むときは、巳 AS 丨 C フ□グラムの場合と同じよ*5に、行番号を 
先頭につけて書き込みます。ただし 、 BAS I C のように、自動的に行番号の後ろにコロン （ ： ） 
を付けだり、命令の後ろにスペースを入れだりはしません。入力しだとおりに書き込まれます。 
* 行の順番は、行番号の順番に並べ替え£>れます。 

籲行番号は、1〜65279の範囲で付けることができます。この範囲を超えている場合、まだは行番 
号がない場合はエラー（1_丨 NE NO . ERR 〇 R ) になります。エラーは@キーで解除 
して < ださい。 

• メインメニュー画面に戻るときは@キーを押して<ださい。 

注）行番号の次が数字で始まるよ*5なテキスト行を入力することはできません。 

数字で始まるよラな行を入力するときは’（シングルクオーテーシヨン)で行番号と数字を区 
切つて入力して < ださい。 

〈例〉 50* 100 ^FORMAT ¢1 7 X , A ) 0 

行番号とシングルクオーテーシヨン 
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〈例〉次のフ□グラムを人力します。 
101 NPUT A 
20 B = A*A 
30 PRI NT A , B 
40 END 


101 NPUT ( space ) A 0 

101 NPUT A 

20 B = A * A ® 

20 巳 =A * A 

30 PR 1 NT (space) A , B 0 

30 PR 1 NT A , 巳 

40 END 0 

40 END 


プ□グラムの編集 

TEXT フ□グラムの変更、修正などは巳 AS 丨 C フ□グラムの変更、修正と同じ方法で行ラこ 
とができますので参照して<ださい。 

なお、巳 AS I C の L I ST 命令、 RENUM 命令に代わる命令として、 L 命令 ( U スト)、 R 命 
令 ( U ナンバー)が用意されています。働きは L 丨 ST 命令、 RENUM 命令と同じですので参照 
してください。 

だだし、 TEXT モードでの 1 」ナンバーは、行頭の番号だけを付け直します。 

巳 AS 丨 C フ□グラムを TEXT フ□グラムに変換して、リナンバーを行いますと GOT 〇や T 
HEN 、 GOSU 巳、 RESTORE 命令などの後の行番号は変更されていませんので、再び B 
AS IC フ□グラムに変換しだとき、正しく動作しなくなりますので注意してください。 


L 命令書式 

(1) 

L 0 


(2) 

し行番号 C 3 


(3) 

L ラペル (3 

R 命令書式 


R [新行番号] [ ，[開始行] [ ，増分]] 0 

® キーの 慟き 



エディツト機能の中での®キーは、次の囡に示すよ*5に力ーソルを送ります。 

TEXT ED I TOR 

t 个 

入力開始位置 1回目 

(0 桁目） （8 桁目） 

最初®キーを押すとカーソルが8桁進み、2回目を押すと6桁進みます。3回目以降は7桁す 
つ進みます。 


T T 

2回目 3回目 

(14 桁目） （21 桁目） 
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(3 )TE X T プ □グラムの消去 ( Delete ) 

メインメニュー 画面で ® キーを 押せば、 消去 確認画面になります。 

〇 *** TEXT ED I TOR * * * 

TEXT DELETE OK ? ( Y ) 

(S キーを押せば、 TEXT フ□グラムなど、テキスドエ 1 J アの内容が消去され、メインメニュ 
—画面に民 1 0ます。 

( Y ) 以外のキーを押すと、消去をせすにメインメニュー画面に戻ります。 

參 TEXT モードでの記憶内容がない場合は、メインメニュー画面で®キーを押しても何も行 
いません。 

⑷ T E X T ブ□グラムの印字 ( Print ) 

別売のフ U ンタ CE -126 P を接続して電源を入れ、メインメニュー画面で®キーを押せば印字 
を開始します。 

[ P ] *** TEXT ED I TOR *** 

- PR I NT ING - 


印字が終われば、メインメニュー画面に戻ります。 

♦印字を途中で止めるときはキーを押して<ださい。 

籲フ U ンタの電源が入っていないときや、フ U ンタが接続されていないときは、メインメニュー 
画面で®キーを押しても何も行いません。 


⑸カセツトへの記録、読み込み、照合 ( Cmt ) 

メインメニュー画面で®キーを押せば、カセツトのメニュー画面になります。 

® [ « CMT » 

Save Load Verify 


このメニュー画面で、記録 ( Save )、 読み込み ( Load )、 照合 ( Verify ) を選びます。 

それぞれの頭文字に相当するキーを押して<ださい。 

•各機能を実行する前に、別売のプリンタ CE -126 P 、 カセツトテーフレコーダ CE -152 を接続 
し、記録(録音）まだは読み込み(再生)の準備をしておいて<ださい。 
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①カセットへの記録 ( Save ) 

カセツトのメニュー画面で ® キーを押せば、ファイル名の入力待ちになります。 


(D 

« CMT » 


■►S a v e Load Verify 

FILE NAME=? 

ファイル名を入力して 0 キーを押せば、記録が開始されます。 

〈例〉ファイル名を“ TEXT” とします。 

TEXT 

« CMT » 


岭 Save Load Verify 

FILE NAME=TEXT_ 


0 « CMT » 

- SAVING - 


記録が終了するとカセツトのメニュー画面に戻ります。正し<記録されだか確認するだめ、照合 
( Verify ) を行つてください。 

♦ファイル名の入力待ちのとき、ファイル名を入力せすに0キーを押せば、ファイル名なしで 
カセツトテーフに記録します。 

•ファイル名は8文字以下の文字で指定して<ださい。 

• TEX 丁モードでの記憶内容がない場合は、®キーを押すと何もせすにカセツトのメニュー 
画面に戻ります。 

【ファイルエリアの内容を一括してテープに記録する方法】 

上記の記録操作で、ファイル名を“*. *” とすればファイルエ U アに登録されている内容（プロ 
グラムファイル)を一括してテープに記録することができます。 

この内容をテープか5読み込む場合は、次項の読み込みの操作でファイル名を“*. *” として読 
み込みます。 

②カセツトからの読み込み 

カセツトのメニュー画面で CE キーを押せば、ファイル名の入力待ちになります。 

[ L ] r « CMT » 

Save 岭 Load Verify 
FILE NAME =? 


ファイル名を入力して (3 キーを押せば、読み込みが開始されます。 


150 






〈例〉ファイル名を“ TEXT” とします。 


TEXT 


0 


« CMT » 

Save 哞 1_ oad Verify 
FILE NAME = TEXT _ 


« CMT » 
-し〇 AD ING - 


指定しだファイル名 ( TEXT ) を検索し、そのファイル名のアスキー形式で記録されだ内容を読 
み込みます。（テキストエリアに読み込みます。） 

読み込んでいるときは、画面右下に*フークが点灯します。 

読み込みが終了すると*マークが消え、カセツトのメニュー画面に戻ります。正し<読み込まれ 
だことを確認するだめ、照合 ( Verify ) を行つてください。 

«ファイル名の入力待ちのとき、ファイル名を入力せすに [3 キーを押すと、テープが回り始め 
て、最初に出てきだアスキー形式で記録されている内容を読み込みます。 

參指定しだファイル名が検索できなかつだ場合は、テープが回り終わつても検索を続けます。こ 
の場合は@キーを押して検索を止めて<ださい。 

雜読み込み中にエラーが発生しだとき、まだは@キ_で読み込みを中断しだときは、正しく読 
み込みが行われだ行までが有効にな 1 0ます。 


③カセツトとの照合 ( Verify ) 

照合は、計算機内のフ□グラムがカセツトテープに正しく記録されだかどうか、あるいは正し< 
読み込まれだかどろか確認するだめに行います。 

カセツトのメニュー画面で®キーを押せば Verify が選ばれ、ファイル名の入力待ちになります。 
® [ « CMT » 

Save Load 岭 V e 「 i f y 

FILE _ NAME =? _ 

ファイル名を入力して 0 キーを押せば、照合が開始されます。 

〈例〉ファイル名を“ TEXT ” とします。 

TEXT r « CMT » 

Save Load 岭 V e r i f y 
FILE NAME = TEXT _ 
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S « CMT » 

- VERIFYING - 


指定したファイル名 （ TEXT ) を検索し、そのファイル名のアスキー形式で記録された内容と計 
算機のテキストエアの内容とを照合します。 

照合中は、画面右下に*マークが点灯します。 

照合が終了すると * マークが消え、カセツトのメニュー画面に戻ります。 

もし、内容に不一致があっだときは、エラー ( VER 丨 FY ERROR ) になります。 

春ファイル名の入力待ちのとき、ファイル名を入力せすに [3 キーを押すと、テープが回り始め 
て、最初に出てきだアスキー形式で記録されている内容との照合を行います。 

♦指定しだファイル名が検索できなかった場合は、テーフが回り終わっても検索を続けます。こ 
の場合は@キーを押して検索を止めて<ださい。 


(6) シリアル入出力 （ Sio ) 

メインメニュー画面で ® キーを押せば、シ 1 j アル入出力のメニュー画面になります。 



« S 1 

1 0 » 

Save 

Load 

h 〇 r m a t 


この画面で、出力 ( Save )、 読み込み ( Load )、 条件設定 ( Format ) を選びます。それぞれの機 
能の頭文字に相当するキーを押して<ださい。 

① 入出力の条件設定 ( Format ) 

通信を行*5場合の入出力の条件を設定します。入出力の条件は通信する相手側と合わせてお<必 
要があります。 


シ U アル入出力のメニュー画面で®キーを押すと、まず説明画面になります。しばら<待つか、 
どれかキーを押すと、条件設定画面になります。 




しばら<待つか、どれかキーを 
押すと右の画面にな 1 0ます。 


« S I 0 » 

Select — ,へ T，i key 

Set J key 

- push any key - 


岭 b a 

u 

d 

r a 

t e 

=1200 

da 

t 

a 

b i 

t 

= 7 

St 

0 

P 

b i 

t 

=1 

pa 

r 

i 1 

ヒ y 


=n o n e 
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岭フークは変更できる項目を示します。 ( T ) s 〔 D キーで移動させて変更しだい項目を選択しま 
す。条件は7種類あり、 EI キーを押していけば画面に出てきます。 






a 


par 

it 

y 


== 

none 

end 

0 

f 

1 i n 

e 

=CR 

end 

0 

f 

f i 1 

e 

=1 A 

■Min 

e 

n 

u m b e 

r 

=y e s 


項目を選択し、13キーまだは0キーで条件を切り替えます。ただし 、 end of file (エンド 
オフファイル)は直接コードを入力します。 

そして [3 キーを押せば設定されます。0キーを押さないと、前の条件の家家になります。 


【条件の説明】 

春通信速度 ： 300 、 600 、 1200 、 2400、4800 

(baud rate ) データ転送速度の指定で、本機では300 bos 、 600 bDS 、 1200bQSs 2400 

bps 、 4800 bDS の指定ができます。 


bos : bit oer second (1 bos =1 ビット/秒） 

•ワード長 ：7、8 

(data bit ) 1文字を何ビット構成で送受信するかを指定します。 

本機では7ビットまたは8ビットの指定ができます。 

〇ストップビット数：1、2 

(stop bit ) ストップビット数を1ビットにするか2ビットにするかを指定します。 

參ノ テイ ： none、evens odd 


( parity ) ノ \リティビツトをどのように扱うかを指定します。 

none …バ U ティビツトの送受信を行いません。 
everv ••偶数ノ \° U ティが指定されます。 
odd •••奇数バ U ティが指定されます 0 
•区切りコード ： CR 、 LF、CR LF 
(end of line ) フ□グラムライン(行)の終了を示す区切りコードを指定します。 

CR …… CR (キヤ U ツジ U ターン）コードが指定されます。 

LF …… LF (ラインフィード）コードが指定されます。 

CR LF … CR コード +LF コードが指定されます。 


•テキスト終了コード：00〜 FF (2 桁の16進数値） 

(end of file ) フ□グラムなどの終了を示すテキスト終了コードを指定します。 

♦行番号付き入出力： yes、no 

(line number ) • TEXT フ□グラムを出力するときに、行番号を付けて出力するか、付 
けすに出力するかを指定します。 
ves ……行番号を付けて出力します。 
no ……行番号を付けすに出力します。 

• TE X 丁フ□グラムを読み込むとき、読み込んだフ□グラムに行番号 (1 0 
から10きざみ）を付けるか、付けないかを指定します。 
yes ……行番号を付けません。 

読み込むフ□グラムに行番号が付いているときに指定します。 
no ……自動的に行番号を付けます。 

yes を指定しているときに、読み込んだフ□グラムに行番号が付いてい 
ない場合は、エラー （ L 丨 NE NO . ERR 〇 R ) になります。 
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本機の入出力条件は、初期の状態では 

右のよ*5に設定されています。 

入出力条件は前に述べだ方法で変更で 
きます。 

変更した入出力条件はセツトスイツ 
チ©を押して、メモ U を消去するか、 
電池交換を行ラか、条件の変更を行ろ 
まで保持されます。 


項 目 

条件 

boud rate 

1200 

data bit 

7 

stop bit 

1 

Dahty 

none 

end of line 

CR 

end of file 

1 A 

line number 

yes 


②出力 ( Save ) 

シ u アル入出力のメニュー画面で、 d ] キーを押すとシ u アル入出力端子への出力が開始されま 
す。 




« S I 0 » 

- S E N D I N G - 


出力が終了すれば、シ U アル入出力のメニュー画面に戻 1 0家す。 

春出力を中断するときは@キーを押して<ださい。メニュー画面に戻ります。 

拳 TEXT モードでの記憶内容がない場合は、®キーを押しても何も行われません。 

③読み込み ( Load ) 

シリアル入出力のメニュー画面で、 CD キーを押すとシリアル入出力端子へ送られて<るデータ 
の読み込みが開始されます。 

[E 「 くく s I 〇 >> 

- RECEIVING - 


読み込みが終了(テキスト終了コードを受信)すれば、シ U アル入出力のメニュー画面に戻ります。 
♦読み込みを中断するときは@キーを押して<ださい。メニュー画面に戻ります。 

參データが正常に読み込めない場合や、バ U ティチェックで異常が発生しだ場合などにはエラー 
( I/O DEVICE ERR 〇 R ) になります。このときは©キーでエラーを解除して< 
ださい。 
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(7) プログラムファイル ( File ) 

メインメニュー画面で [ g キーを押すと、ブ□グラムファイルのメニュー画面になります。 


« 

PROGRAM FILE 

» 

Save 

Load Kill 

Files 


この画面で、登録 ( Save )、 呼び出し ( Load )、 削除 ( K 川）およびファイル名の確認 （ Files ) を 
選びます。それぞれの頭文字に相当するキーを押して<ださい。 


(DTE X T プ□グラムの登録 ( Save ) 

フ□グラムファイルのメニュー画面で d ] キーを押すと、ファイル名の入力待ちになります。 


« 

PROGRAM FILE 

» 

岭 S a v e 

Load Kill 

Files 

FILE 

NAME=? 



ファイル名を入力して0キーを押せば、登録が行われます。 
〈例〉ファイル名を“ TEST ” とします。 


TEST 


« 

PROGRAM FILE 

» 

畤 S a v e 

Load Kill 

Files 

F 丨し E 

NAME=TEST_ 



0 


« PROGRAM FILE 

» 


Save Load Kill 

F i 1 

e s 


登録が行われ、メニュー画面に戻ります。 

• ファイル名を省略することはできません。ファイル名を入れすにキーを押すとエラー 
(ILLEGAL FILE NAME ) になります。 

參ファイル名は8文字以下の名前と、3文字以下の拡張子を指定することができます。 

拡張子を付けなかつだ場合は、自動的に“. TXT ” が付けられます。 

• テキストエリアに丁 E X T フ□グラムがなし\場合は、登録は行われません。 
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② T E X T プ□グラムの呼び出し ( Load ) 

フ□グラムファイルのメニュー画面で CC キーを押すと、登録されているファイル名を表示し、 
最初のファイル名の左側に“ LOAD 岭”と表示されます。（何も登録されていないときは、画面 
は変わりません。） 


CD 

LOAD ■►ABC 

丁 XT 

(画面は、すでにこれらのフ□グ 

PRO 

TXT 

ラムが登録されている場合の例 

サンフ°ル001 . 

巳 AS 

です〇) 

TEST 

TXT 


UJ 、〔 D キーで“ LOAD 畤”表示を呼び出しだいファイル名の前に移し、 [3 キーを押せば、 
そのファイルの内容が呼び出され、メニュー画面に戻ります。 

♦ TEXT モードで呼び出すことができるフ□グラムは、 TEXT モードで登録しだフ□グラム 
です。巳 AS 丨 C フ□グラム（巳 AS 丨 C の SAVE 命令で登録しだフ□グラム)を呼び出そう 
とするとエラー （F I LE MODE ERROR ) になります。このときは@キーでエラー 
を解除して < ださい。 

③ファイルの削除 

ファイルェ ij アに登録されているフ□グラム(ファイル)を削除します。 


フ□グラムファイルのメニュー画面で ( B キーを押すと、ファイル名の入力待ちになります。 



« PROGRAM FILE 

» 


Save Load 岭 Kill 

FILE NAME =? 

Files 

削除しだいフ□グラムのファイル名を入力して 0 キーを押せば、削除が行われます。 

〈例〉登録されているファイル名が“ TEST ” のフ□ヴラムを削除します。 

TEST 

« PROGRAM FILE 

» 


Save Load 岭 Kill 

FILE NAME = TEST _ 

Files 


« 

PROGRAM FILE 

» 

Save 

Load Kill 

Files 


削除が行われ、メニュー画面に戻 1 〇ます。 

•ファイル名に、拡張子の指定を省略しだ場合は、' 丁 XT ” の指定とみなします。 

籲指定しだファイル名が見つからない場合はエラー （ F 丨 L_E NOT FOUND ) になります。 
このときは@ キーで エラーを解除して<ださい。 
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④ファイル名の確認 ( Files ) 

フログラムファイルのメニュー画面で®キーを押すと、登録されているファイル名を表示し、 
最初のファイル名の左側に岭マークが表示されます。(何も登録されていないときは、画面は変 
わウません。） 



■►ABC . TXT 


(画面は、すでにこれらのフ□ヴ 

PRO .TXT 


ラムが登録されている場合の例 

サンブル 001 .BAS 


です〇) 




表示されているファイル名以外にファイルがある場合は、 UJ 、 CE キーで畤マ 
せてい<ことにより画面に呼び出すことができます。 

•このファイル名の確認画面で、 fSHIFTl + [Ml (まだは®®)と操作すると、岭マ. 
いるファイル名のフログラムを呼び出すことができます。 


-クを移動さ 

-クが示して 


⑻巳 AS 丨 C コンバータ （ Basic ) 

BAS I C フ□グラム(中間コード形式)を TEXT プログラム(アスキー形式）に変換しだり、逆 
に TEXT フ□グラムを巳 AS 丨 C フ□ヴラ厶に変換しだりする機能です。本機用の巳 AS 丨 C 
フ□グラムを/ \°ソコン等でファイル、管理する場合などに利用します。 

メインメニュー画面で®キーを押すと 、 BAS I C コンバータのメニュー画面に#ります。 

E 


« 巳 ASIC CONVERTER 

» 

巳 asic—text Text—b 

a s i c 


この画面で、巳 AS I C への変換 ( Basic — text )、 TEXT への変換 ( Text—ba 
ことができます。それぞれの頭文字に相当するキーを押して<ださい。 


① TEXT と BAS I C のプ□グラム変換(アスキー形式と中間コード形式の変換） 

上記のメニュー画面で、 ® キーを押せば TEXT フ□グラムを BAS IC フ□グラムに変換し、 
フ□グラム • データエりアに入れます。 

® キーを押せば BAS 丨 C フ□グラムを TEXT フ□グラムに変換し、 TEXTiU アに入れ 
ます。 

〈例〉 TEXT フ□グラムを BAS 丨 C フ□グラムに変換します。 


sic ) を選ぶ 


変換を実行します。その後、メ 
インメニュー画面に戻ります。 


« 巳 AS 1C CONVERTER » 

- CONVERT I NG - 


(変換する内容が少ない場合、この実行中の画面は一瞬で終わります。） 
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•BAS IC フ□グラムに変換するとき、 BAS IC のフ□グラム.データエ U アに BAS IC 
フ□ヴラムがあっだ場合、あるいは TEXT フ□グラムに変換するときテキストエ U アに TE 
XT フ□グラムがあっだ場合は、そのフ□グラムを削除して良いか聞いてきます。 

® « BAS IC CONVERTER » 

岭巳 asic — text Text — basic 
—BASIC DELETE OK ? _( Y ) _ 

® キーを押せば、フ□グラムが削除され、変換が開始されます。 

CS 以外のキーを押せば変換は中止され、メインメニュー画面に戻ります。 

春通常、変換しだ場合でも変換元のフログラムは保持していますが、メモ u 容量がだりない場合 
は、次のよ^に、変換元のフ□グラムを削除して良いか聞いてきます。 

« 巳 ASIC CONVERTER » 

- CONVERTING - 

TEXT DELETE OK ? _ ( Y ) _ 

[ S キーを押せば、変換を行いながら変換元のフ□グラムを消去していきます。変換が終われば、 
変換元のフログラムはすべて消去されます。 

CB 以外のキーを押せば変換は中止され、メインメニュー画面に戻ります。 

ご注意 

•バスワードが設定されているときは、メインメニュー画面から、巳 AS 丨 C コンバータに入る 
ことができません。あらかじめ、 RUN まだは PR 〇モードでバスワードを解除してください。 
•BAS I C コンバータでは、データエ U ア(変数）を消去しません。フ U —エ U ア(空きエリア） 
の容量が少ないと、変換できな<なることがありますので、あらかじめ CLEAR 命令で消去 
するなど、フ U — エ U アを広げておいて<ださい。 

參変換元のフ□グラムを消去しながら変換をしていっても、なおメモ U がだりなくなるとエラー 
(MEMORY 〇 VER ) になります。 

この場合、変換されだ部分と、変換できなかっだ部分が TEXT と巳 AS IC に分かれてしま 
います。しだがって、変換する前にフ□グラムをカセットテーフなどに記録してお<ことをお 
勧めします。 

特に BAS IC から TEXT に変換するときに、起こる可能性が高いので注意して<ださい。 

♦ TEXT か巳 AS 丨 C に変換するときは、 TEXT の内容が何であっても、それを本機用の 
BAS IC フ□グラムと見なして変換作業を行います。しだがつて TEXT の内容によつては 


BAS 1 

1 C に変換して、再度 TEXT に変換しても、元の TEXT 内容に戻らない場合もあり 

ます。 



〈例〉 

TEXT 

I 

10 FORMULA 


ふ 

BASIC 

I 

10: FOR—MULA 


TEXT 

1 0 FORuMULA 
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第 6 章 CASL 
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1 .CAS L (アセンブラ言語) 


コンピュータ言語において BAS IC 、 FORTRAN 、 COBOL といっだ高水準な言語は、その 
記述がわかりやすいだめフ□グラミングが容易であり、開発期間も短<て済みます。しかしこれ5は、 
メモ 1 2 3 J の作業領域を多<必要としだり処理速度が遅いといった面があります。コンピュータの性能を 
最も効率よく活用できるのは機械語ですが、これは機械語コードで入力する必要があり、フログラミ 
ングは非常に手間がかかります。 

アセンブラはこの機械語に最も近い言語で 、 BAS IC ほど手軽ではないにしても、機械語に比べて 
使いやす<、コンピュータの性能を限界近<まで活用することができます。だだ、アセンブラ言語で 
効率の良いフ□グラムを作るには、各命令を実行するときに、レジスタやフラグなどが、どのよラな 
動きや働きをするのかを知る必要があります。これらの動き、働きなどはコンピュータのハードウェ 
アに大き<左右され、メーカーや機種により異なるのが普通です。 

このため通産省(通商産業省)の情報処理技術者試験では、 COMET とい〇仮想の計算機を設定し、 
これのアセンブラ言語として CASL の仕様を取り決めだ上で試験問題を出します。 

本機の CASL モードは、この CASL の仕様に準拠しだアセンブラ言語が扱えるだめ、情報®理技 
術者試験(第1種では必須、第2種では選択)のトレーニングとしてフ□グラミングか£>デバッグそし 
てシミュレーションまでの学習が容易に行えます。まだ、小型軽量であるだめ、ご家庭でも学校、職 
場、あるいは電車の中でも手軽にお使いいただけます。 

まだ、 CASL は従来の情報処理技術者試験で出題されていだアセンブラ言語 CAP — X と比較しま 
すと、アドレスの与えかたが豊富になり、まだスタック、入出力といった機能が付加され、最近の計 
算機の実状に合っだ仕様になっており、アセンブラ言語の入門用としても適しています。 

本書は、本計算機の操作方法に重点をおいて説明していますので、 COMET や CASL の仕様 、 C 
ASL の文法、フ□グラミングについての<わしい説明は、有名書店で数多く販売されている、情報 
処理技術者試験の CAS U こ関する書籍をご参照<ださい。 

1 . 1 COMET の仕様概略 

アセンブラ言語の理解を深めるだめ、本機の CASL モードでの仮想/ \_ドウエア仕様 ( COMET に 
準拠）について概略を記しておきます。 


(1) 1 語長 ：16ビット 

(2) 制御方式：逐次制御方式(ノイマン型） 

(3) 数値の表現：16ビットの2進数、負数は2の補数表示 

⑷レジスタ：① GR 0 〜 4(16 ビット ） General Register 汎用レジスタ 

GR 1 〜 GR 4 は指標レジスタとしても使用。さらに GR 4 はスタックポインタと 
しても使用される。 

② PCC 16 ビット） Program Counter フ□グラムカウンタ 

実行中の命令語の先頭アドレスを保持するレジスタ。 

② FR (2 ビット） Flag Register フラヴレジスタ 

演算、比較結果の情報保持レジスタ。 
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GR に設定された データ 

負 

ゼロ 

正 

FR の値 

10 

01 

00 


1.2 命令語の構成 

CASL の命令は2語長と定義されています。その構成をまとめます。 


第1語 

第2語 

命令語とアセンブラとの対) H 5 

〇 P 




書きかだ 


主副 

GR 

XR 

adr 

絲コード 

オペランド 

ニモニックスペル 

0 0 




未使用 


1 0 




し D 

GR ， adr，XR 

load 

1 




ST 

GR ， adr，XR 

store 

2 




LEA 

GR . adr.XR 

load effective address 

2 0 




ADD 

GR ， ad「,XR 

add arithmetic - 

1 




SUB 

GR . adr.XR 

subtract arithmetic 

3 0 




AND 

GR ， adr，XR 

and A 

1 




OR 

GR ， ad「，XR 

or 

2 




EOR 

GR ， ad「,XR 

exclusive or 

4 0 




CPA 

GR . adr.XR 

compare arithmetic 

1 




CP し 

GR . adr.XR 

comoare logical 

5 0 




SLA 

GR . adr.XR 

shift left arithmetic 

1 




SRA 

GR ， adr，XR 

shift right arithmetic 

2 




SILL 

GR , adr,XR 

shift left logical 

3 




SR し 

GR ， adr，XR 

shift right logical 

6 0 

—— 



JPZ 

ad「，XR 

jump on plus or zero 

1 

—— 



JM 1 

ad「，XR 

jump on minus 

2 

—— 



JNZ 

ad「,XR 

jump on non zero 

3 

— 



JZE 

adr.XR 

jump on zero 

4 

—— 



JMP 

adr.XR 

unconditional j 

7 0 

—— 



PUSH ad「,XR 

push effective address 

1 



— 

POP 

GR 

DOD UD 

8 0 

—— 



CALL adr，XR 

call subroutine 

1 

—— 


— 

RET 


return from subroutine 

9 

F 




未使用 
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1.3 命令の種類と機能 

本機は CASL で定義されだ 23 の命令を持つています。以下に各命令の機能を説明します。なお、説 
明には次の表記法を使います。 

① GR : GR の値を番号とする汎用レジスタを示します。（だだし、 0SGRS4 の範囲） 

② XR : XR の値を番号とする指標レジスタを示します。（だだし、 1 SXRS4 の範囲） 

@SP :スタックポインタを示します。（スタックポインタは GR4 を使用） 

④ adr :ラペル名に対応する番地、まだは彳〇進の定数(ただし、一 32768 sadr$65535) を示し 

ます。 adr はアドレスとして〇〜 65535 の値を持ちますが、 32768 〜 65535 の値を負の 
10 進定数で記述することもできます。（例： 65535 番地は一 1 と記述できます。） 

⑮実効アドレス： adr と XR の内容とのアドレス加算値、まだはその値が示す番地です。 

◎(X) : X 番地の内容、まだは X が汎用レジスタ (GR) を示す場合は、その GR の内容を表 

します。 

®[] :[] に囲まれた部分は省略可能です。 XR を省略した場合は、指標レジスタによる 

修飾は行われません。 


【各命令と機能】 

(1) LD GR , ad r [ t XR ] 

機能：（実効アドレス）を GR に設定します。 

(2) ST GR , a d r [, XR ] 

機能： （ GR ) を実効アドレスが示す番地に格納します。 

(3) LEA GR , ad 「 [, XR ] 

機能：実効アドレスを GR に設定します。このとき GR の値により FR が設定されます。 

例 ： LEA GR 1 ,10 GR 1 に10を設定します。 

LEA GR 2, 0, GR 3 GR 3 を GR 2 に移動します。 

LEA GR 3, 一 1, GR 1 GR 1 か51を減じだ値を GR 3 に設定します。 

⑷ ADD GR , ad r [, XR ] 

機能，：算術加算命令で、 （ GR ) と(実効アドレス)の加算結果を GR に設定します。このとき 
の演算結果により F R が設定されます。 

例 ： ADD GR 2, WRK ( WRK 番地)を ( GR 2) に加算します。 

ADD GR 1 , A 1 , GR 3 A 1 と GR 3 とのアドレス加算結果の内容を GR 1 

に加算します。 

⑸ SUB GR , ad r [, XR ] 

機能： ADD の逆で、 （ GR ) と（実効アドレス）の減算結果を GR に設定します。演算結果に 
よ 1 OF R が設定されます。 

(6) AND GR , a d r [, XR ] 

(7) 0 R GR , ad r [, XR ] 

⑻ EOR GR , a d r [, XR ] 

機能： 1 語彳6ビットのビットごとの論理積 （ AND )、 論理和（〇 R )、 排他的論理和 （ EOR ) 
を （ GR ) と（実効アドレス）で行い、 GR に設定します。演算結果により FR が設定さ 
れます。 
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例 ： AND GR 2, MASK 7 MASK 7 を7にしておくと、 GR 2 の下位3ビツ 

卜が取り出せます。 


EOR GR 1 , FF FF が# FFFF (—1 ) の場合、 GR 1 の全ビツト 


祕 c 


が反転します。 


⑼ CF^T GR , a d r [， XR ] 

⑽ CPL GR , a d 「 [, XR ] 

機能： （ GR ) と(実効アドレス)の算術比較 ( CPA ) まだは論理比較 ( CPL ) を行い、比較結 


果により F R に次の値を設定します。 


比較結果 

FR の設定ビット値 

( GR )> (実効アドレス） 

00 

( GR ) = ( 実効アドレス） 

01 

( GRK (実効アドレス） 

10 


(1 DSLA GR , a d r [, XR ] 

機能： （ GR ) を符号を除いて実効アドレスで指定しだビット数だけ左シフトします。シフト 
の結果、空いだビット位置には0ガ入り、 FR を設定します。 

(121 SRA GR , a d r [ f XR ] 

機能： （ GR ) を符号を除いて実効アドレスで指定しだビット数だけ右シフトします。シフト 
の結果、空いだビット位置には符号と同じものが入り、 FR を設定します。 

(131 SLL GR , ad 「 [• XR ] 

(141 SRL GR , a d 「 [, XR ] 

機能： （ GR ) を符号を含んで実効アドレスで指定しだビット数だけ左シフト （ SLL )、 まだ 
は右シフト （ SRL ) します。シフトの結果、空いたビットには0が入り、 FR を設定 
します。 

(151 JPZ a d 「[， XR ] 

(16 )JM ! a d r [, XR ] 

(171 JNZ a d r [, XR ] 

⑽ JZE ad r [, XR ] 

機能： FR の値により実効アドレスに分岐します。分岐しないときは次の命令に進みます。 


命令 

分岐するときの FR の値 

意 味 

JPZ 

00, 01 

正または0のとき分岐 

JM 1 

10 

負のとき分岐 

JNZ 

00，10 

0でないとき分岐 

JZE 

01 

0のとき分岐 


(191 JMP a d r [, XR ] 

機能： FR の値に関係な < 無条件に実効アドレスに分岐します。 

(20) PUSH a d r [, XR ] 

機能： SP かをアドレス減算してから実効アドレスを （ SP ) 番地に格納します。 

(21) POP a d r [, XR ] 

機能： （ SP ) 番地の内容を GR に設定してから SP に 1 をアドレス加算します。 
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(22)CA しし ad r [ ， XR] 

機能：サフルーチンへジャンフする命令です。サブルーチンでの実行完了後の戻り番地確保 
のだめにスタックを用います。 

動作としては SP から1をアドレス減算してから、 PC の現在値に2をアドレス加算 
した値を （ SP ) 番地に格納し、実効アドレスに分岐します。 

(231 RET 

機能： CALL に対する戻り命令です。 （ SP ) 番地の内容を取り出してか 5 SP に1をアド 
レス加算し、先に取り出しだ番地に分岐します。 

1.4 アセンブラの文法 

本機のアセンブラ言語は CASL と同様に、疑似命令、マクロ命令、機械語命令を持っています。 
疑似命令、マクロ命令、機械語命令は次のように記述します。 


ラペル欄 

^&^コード 

オペランド欄 

注釈欄 

[ラベル] 

START 

[実行開姶番地] 

[注釈] 

空白 

END 

空 白 

[注釈] 

[ラベル] 

DC 

定 数 

[注釈] 

[ラベル] 

DS 

領域の語数 

[注釈] 

[ラベル] 

IN 

入力領域、入力文字長 

[注釈] 

[ラベル] 

OUT 

出力領域、出力文字長 

[注釈] 

[ラベル] 

EXIT 

空 白 

[注釈] 

[ラベル] 

機械語命令 

[命令の種類と機能]参照 

[注釈] 


表中、「空白」は記入してはならない箇所で、 [] で囲まれだ部分は省略可能を意味します。 

1.5 疑似命令 

疑似命令はアセンブラの制御、定数の定義、フ□グラムの連結のために必要なデータの生成などを行 
〇もので、次の4種類があります。 

(1 )STAR 丁：フログラムの先頭、実行開始番地の定義や、他のフ□グラムとの連結のための入り口 
名の定義をします。フ□グラムの最初には必要です。 

(21 END :フ□グラムの終わりの定義をします。フ□グラムの最後に必要です。 

(3 )DC : define constant の略で、定数で指定しだデータを格納します。 

定数には次の4種があります。 

① 10進定数 DC n 

n で指定した10進数値を1語の2進数データとして格納します。 n は一32768〜65535の範囲で 
す0 

② 16進定数 DC # h 

h は4桁の16進数 (0 〜 F ) です。 h で指定されだ16進数値を1語の2進数データとして格納し 
ます。# h は#0000 〜# FFFF の範囲です。 
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③ 文字定数 DC ’文字列’ 

文字列の左端から1文字すつ連続する語の下位8ビット（第8〜彳5ビット）に文字データを格 
納します。各語の第0〜7ビットには0のビットが入ります。文字列には266ページのキヤラ 
クタ•コード表の内、コード32〜38および40〜95の文字が使えます。なお、文字列の長さは0 
であつてはなりません。 

④ アドレス定数 DC ラベル名 

ラペル名に対®するアドレス値を1語の2進数データとして格納します。 

⑷ DS : define storage の略で、指定した語数の領域を確保します。 

領域の語数は、彳〇進定数 （20) で指定します。0の場合、領域は確保されす、ラベル 
名のみが有効となります。 

1.6 マク□命令 

(1) 1 N :あらかじめ割り当てだ入力装置から入力領域に、 1 レコードの文字データを入力しま 

す。本機ではカード読み取 1 0装置からのデータを模擬的にキーから入力できます。な 
お 、 EOF (end of file ) の入力は CD キーを用います。 

(2) 0UT :出力領域に格納されている文字データを 1 レコードとして、あらかじめ割り当てた出 

力装置に出力します。本機では表示まだはフ U ンタに出力できます。 

(3) EX I T :フ□グラムの実行を終了します。 

(4) WR I TE :この命令を実行するとレジスタ GR 0 〜 GR 4 および FR 、 PC の内容を表示します。 

まだ、フ U ンタが印字できる状態になつているときは、 GR 0 〜 GR 3 の内容を印字 
します。 


本機のマクロ命令では、次の命令群を生成します。 



〈オブジェクト〉 

〈命 

令〉 


IN a , b 

7000 

a a a a 

PUSH 

a 




7000 

b b b b 

PUSH 

b 




8000 

0000 

CAL し 

0 




1244 

0002 

LEA 

4, 

2, 

4 

OUT a , b 

7000 

a a a a 

PUSH 

a 




7000 

b b b b 

PUSH 

b 




8000 

0002 

CAL し 

2 




1244 

0002 

LEA 

4, 

2, 

4 

EX 1 丁 

6400 

0004 

JMP 

4 



WRITE 

8000 

0006 

CALL 

6 




汪） aaaa、b b b b はラベル a まだはラベル b が定義されているアドレスを示します。 

これは0000 H 〜 0 FFFH に疑似〇 S とランタイムバッケージが存在し、 0000Hs 00 
02Hs 0004 H 、 0006 H がそれぞれ丨 N 、 〇 UT 、 EX 丨 T、WR I TE 処理ルーチン 

へのジヤンフテーフルと仮定しています。参考に CASL モードのときの仮想のメモ|」マップを 
示します。 
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ァド進 H) 


0 FFFH 

1 000H 


XXXXH 


ジャンプテーフル 


疑似〇 S 、 ランタイム 
パッケージエリア 


ユーザーブ □グラムの 
オフジエクトェ | J ア 


0000 : JMP XXX 

IN 処理アドレス 

0002 : JMP XXX 

〇 UT 処理アドレス 

0004 : JMP XXX 

EX IT 処理アドレス 

0006 ： JMP XXX 

WRITE 処理アドレス 


スタックェリア 


スタックポインタ 


1 . 7特殊命令 

⑴® 

機能：情報処理技術者試験の空欄穴埋め問題に対/®するための、空欄入力命令です。 

この命令をアセンフルしますと#0000が2語生成されます。シミユレーシヨンのときに 
は命令語の第1語が#00 XX ( XX は何でもかまいません）の命令を実行後一時停止し、 
* STP * と表示します。このときオブジェクトの変更やレジスタ値の確認をすることが 
できます。その後、ブ□グラムを続行することができます。 
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2. CAS L モードの構成 


CAS L モードは次の 3 つの機能から構成されています。（168ページの機能一覧表を参照くださし U 

アセンブラ： TEXT エディタで作成しだソースフ□ヴラムをオブジェクトコードに変換してメモ 
U に書き込みます。 

別売のフ U ンタ CE -126 P が接続され 、 PR I NT シンポルが点灯しているときは、 
アセンブルしだ結果を印字することができます。 

モニタ ：レジスタの内容やオフジェクトコードを表示させたり、書き換えることができます。 

フレークポイントのアドレスを設定することができます。 

まだ、 DS 命令等で確保しだメモ U の内容を書き換えることができます。 

シミユレータ：オブジェクトフ□グラムを実行します。 

ノーマル実行とトレース実行ができ、 CE -126 P を接続すれば実行結果を印字するこ 
とができます。 

モニタ機能で指定しだフレークボイントでの実行中断を行ラことができます。 

2.1 フ□グラム作成手順 

CA S L のフログラミングは次の手順で行われます。 


① T E X T エディタ機能を使用してソースフ□グラムを入力します。 

必要であればソースフ□グラムの印字、カセツトテープへの記録を行います。 

② CASL モードのアセンブラ機能によりオブジェクトコード(オフジェクトフ□グラム）を生成 
します。 

③ モニタ機能を使用して、オブジェクトフ□グラムに必要なフレークボイントのアドレス設定や 
レジスタ、フ□グラムカウンタなどの設定を行います。 

④ シミユレータ機能でオブジェクトプ□グラムのノーマル実行、またはトレース実行を行います。 
⑮再びモニタ機能を使用して、汎用レジスタやフラグレジスタの変化を確認します。ま;5、オフ 

ジェクトコードやメモ U 内容の確認と変更ができます。 

◎必要に応じて②〜©をくり返します。 

⑦フ□グラムに誤りが発見されだときは①に戻り、ソースプ□グラムの変更を行い、再び②以降 
を実行します。 

◎必要に®じて①〜⑦をくり返します。 
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GRO : #XXXX 
GR1 : #XXXX 
GR2 : #XXXX 
GR3 : #XXXX 


CASL モード機能一覧 


Assemble 


ISHIFTl + 函 

一 > Monitor 


Go 


今 アセンブル実行一 1 


N/ 




(M) 


画 






GR4 : #XXXX XXXX 
PC : 甘 XXXX XXXX 
FR : #XXXX X 
BP : 井 XXXX XXXX 
巳〇 : #XXXX XXXX 




A 


Register 


Object 



XXXX 

XXXX 

XXXX 

XXXX 
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ブ□クラム作成 


み 


み 





終わり 


B 


( T ) d ) キーで 画面外のレ 
ジスタを呼び出します。 
必要に J ® じて内容の書き換 
えができます。 


この表のいすれかの状態(プ□グラム実行中を除 <) で@キーを 
押すことによつて、テキストエディタ （ TEXT モード）に移るこ 
とができます。 

なお、テキストエディタに移つたときはオフジエクトプ□ブラム 
は消去されます。 


( Bd ] キーで ブ 
□ブラムを送り、 
確認できます。 
必要に応じて内容 


画 



アセンブラによるオブジェクト生成 


シミュレータによる実行/デ/ \ツク 


TE X T エディタによるソースブ□クラム作成 


レジスタ値の確認および変更~ 


/^ 、 


/C 


心要に)®じて戻る 


169 

































3. ソ-スプログラ厶の作成、鼸(エディツト) 


CASL のソースフ□グラムの作成や変更などは丁 EXT (テキスト)モードのエディタ機能を用いて 
行います。 

と押して、テキストエディタを選んで<ださい。 


TEXT ED I TOR 

< 


• TEXT モードの < わしい使いかだは、 “ TEXT モード”の項を参照してください。 

3.1 ソースプログラムの入力形式 

ソースフ□グラムの構成を以下に示します。 

32767 BGN ADD 0, DAT , 1 ； SAMPLE 
H -—— H h - H h -+- H 

ライン NQ 瀾ラペル攔命令コード撊 オペランド攔 注釈欄 

(省略可） （省略可） 

(1) ライン N0 欄 

① ライン No . は1〜65279までの数値を使用できます。 

② 1〜65279の範囲外の値を指定すると“ L 丨 NE NO . ERROR ” と表示されます。 

(2) ラペル 欄 

① ラベルは1〜6文字まで使用でき、7文字以上を入力しだ場合は、先頭から6文字がラペルと 
して有効にな 1 0ます。 

② CASL では、ラベルは6文字以内で先頭の文字はアルファベツト大文字、2文字目以降はア 
ルファぺツト大文字まだは数字と定義されています。 

本機では、コンマし ） とスペースを除いだ記号をラベルとして使用することができます。なお、 
ラベル欄にセミコロン （ ； ） を書いて注釈ラインとすることもできます。 

③ ラペルはライン Nq に続けて入力する必要があります。 

④ ラペル入力後、01キーで次の入力位置へカーソルを移し、命令コードを入力します。 

® の代わりに ^ PACE ] を用いてもかまいませんが、®キーを使えば入力位置を簡単にそろえ 
ることができます。 

(3) 命令コード 欄 

①アルファぺットキーで命令コードを入力します。入力後、画)キーで次の入力位置へ力ーソル 
を移します。 
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(4)オペランド欄 

① オペランド欄は GR フィールド、 adr フィールド、 XR フィールドで構成されます。 

② 各フロック(フィールド)の区切 1 〇には、必ずコンマし）ガ必要です。 

③ XR フィールドは省略することができます。 


⑸注釈欄 

①フ□ヴラムに注釈を付加する場合は、オペランドの直後にセミコロン （；） を入力し、その後に 
注釈を入力します。 


春一行の長さは、注釈欄を含めて最大254文字まで入力することができます。 

3. 2ソースプログラムの消去 

TEXT モードの機能選択画面で、 ® キーを押せばデ 1 J 一卜 （ Del ) 機能が選ばれ、次のよ^にテキ 
スト内容を消去(削除）して良いかきいてきます。（だだし、テキスト内容がない場合、画面は変わり 
ません。） 

TEXT DELETE OK ? (丫） 

このとき、 （ S キーを押せば、テキスト内容がすべて消去され、 TEXT モードの機能選択画面に戻 
ります。®以外のキー(そのとき有効に働くキー)を押せば消去をせずに機能選択画面に戻ります。 

3. 3ソースプログラムの入力 

TEXT モードの機能選択画面で ® キーを押せばテキストエディタが選ばれます。 


TEXT ED I TOR 

< 


このとき、〇]または CD キーを押すと、ソースフ□グラムなどのテキスト内容がある場合は、画面 
に表示されます。何もないときは、画面は変わりません。 

新だにソースフ□グラムを入力するときなどは、@キーを押して機能選択画面に戻し、 3.2 の方法 
でテキスト内容を消去して<ださい。 

次にソースフ□グラムの入力手順を説明します。 

① ライン No を入力します。 

② ラペルがないときは、@キーを押します。力ーソルが命令コード欄に移ります。 

ラベルを入力するときは、ライン No . に続けて入力して画)キーを押します。 

なお、画)キーの代わりに ( SPACEl キーでスペースを入力してもかまいません。 

③ 命令コードを入力します。その後®キーを押せば力ーソルがオペランド欄へ移ります。 
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④オペランドは、コンマ （，） で区切つて入力します。 

⑮注釈は、オペランドの後にセミコロン （；） を入力して、その後に入力します。 

だだし、 DC 命令の文字列中のセミコロンは注釈のだめの区切りとしては扱われません。（文字 
として扱われます。） 

◎1 行の入力を完了しだら0キーを押して、フログラムをメモ u に格納します。 （3 キーを押 
せばカーソルが消えます。 

次の行を入力するときは、①からくり返します。 

• 空襴穴埋め問題は*命令を (3 キーで入力します。 

• すべての行の入力が終わつだら®キーで機能選択画面に戻します。 


〈例〉ソースブ□グラムの入力 




画® 

TEXT 

< 

EDI TOR 


1 0 L 1 画 

1 0 L 1 

_ 


START 画 

1 0 L 1 

START 


L 2 

1 0 L 1 

START 

L 2_ 

0 

10 L 1 

START 

L 2 

20L2 m 

20 L 2 

_ 


LD _ 

20 L 2 

LD 

_ 

GR 1 ， A 

20 L 2 

LD 

GR 1 ,A 

a 

以下、同様の操作で引き続き右の 

20 L 2 

し D 

GR 1 ,A 

フ□グラムを入力してください。 

30 

ADD 

GR 1 ，巳 

以降の説明で本フ□グラムを活用 

します。 

40 

50 

ST 

EXIT 

GR 1 ， C 

全ラインの入力完了後、幽!1キー 

60 A 

DC 

10 

で機能選択画面に戻ります。 

70巳 

DC 

20 

なお、 GR 0 〜 GR 4 は GR を省 

略して0 〜 4のみを入力すること 

80 C 

90 

DS 

END 

1 


ができます。 
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4. アセンブル 


TEXT モードで入力したソースフ□グラムをオブジェクトコードに変換する(アセンブルする)場合、 
ます、 CASL モードにします。 


[SHIFT 1 + ICASy 

メニュー画面になります。 


そして®キーを押します。 
アセンブルが実行されます。 


* * * CAS し * * * 

Assemble Monitor Go 



氺氺氺 

CAS し * * * 

Ass 

e m b 1 

e Monitor Go 

c 〇 m p 1 

e t e 

! 


アセンブル実行中は画面の下の行に “assemWing” と表示され、終われば “comolete !” 

と表示されます。アセンブルするフ□グラムが短かいときは、瞬時に“ complete!” と表示され 
ます0 


4. 1アセンブル 1 J ストをプ ij ンタで印字する方法 

本機にフ 1 J ンタ CE-126P が接続されて電源が入つているとき、メニュー画面で fsifiFfl + Q と押す 
と画面右下に PR 丨 NT シンポルが点灯します。再度、 [SHIFT] + @と押すとこのシンポルは消えま 
す。 


PR 丨 NT シンポルが点灯しているときにアセンブルを実行すると、アセンブル I 」ストが印字されま 
す0 


ADD : OBJECT 

LINE NO, 


10 

1000:1010 1008 

20 

108252810 1009 

30 

100 4 ： iii8 iki0A 

40 

1006:6400 0004 

58 

1003 ： 000 A 

60 

1009:0014 

70 

100ft： 0000 

80 


90 

卜① - ② - H 

h —— (i) —— ^ 


LABEL 

: ADDRESS 

LI 

1080 

L2 

1800 

A 

1008 

B 

1009 

C 

100A 




① アドレス CI 6 進） 

② オフジエクト (16 進） 

③ 対®するソースフ□グラムのライン No . 
@ラベルテーフル 


アセンブル U ストにはソースフ□グラムは印字されません。まだ、アセンフルエラーが発生しだとき 
はエラーが発生しだ行の前までが印字されます。 


















4.2 エラーメッセージ 

アセンブルの実行で、ソースフ□グラムにエラーが検出されると、下表のよろなエラーメッセージが 
表示されます。 

エラーは@キーで 解除して、 TEXT エディタで ソー スフ□グラムを修正して<ださい。 


エラーの種類 

エラーメッセージ 

原 因 

オペコードエラー 

OP-CODE ERROR (ライン Nq ) 

ライン Nq で示すブログラム 

の命令コードに誤りがある 

OP-CODE ERROR (0) 

ソースブ□グラムがない 

オペランドエラー 

OPERAND ERROR (ライン Nq ) 

ライン No で示すプ□グラム 

のオペランドに誤りがある 

ラペルエラー 

LABEL ERROR (ライン No) 

ライン N 0で示すブ□ブラム 

のラベルに誤りがある 

メモエラー 

MEMORY ERROR (0) 

籲オブジェクトコードを記憶 

するメモリが不足している 

• スタック用メモ IJ が不足し 

ている 

その他のエラー 

OTHER ERROR 

プログラムの先頭に STA 

RT 命令がない。まだは、 

終わりに END 命令がない 


5. モニタ 


モニタ機能は、仮想計算機 COMET の各レジスタの内容確認や、オフジエクトコードを表示するこ 
とができます。 

まだ、レジスタの値の設定•変更や、オフジエクトコードの設定•変更、およびシ5ユレートのため 
のフレークボイントの設定などを行ろことができます。 

モニタ機能はメニュー画面で ffl ) キーを押すことにより、選ぶことができます。 


m 



« MON I TOR » 


Register Object 
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モニタ画面では、次の操作が可能です。 


操作 

機 能 


レジスタの内容の表示と、レジスタへの値の設定ができます。 


オブジェクトコードと、オブジェクトコードを逆アセンブルした命令の表示ができ 
ます。まだ、この内容を設定しだり、変更しだりできます。 


5. 1 レジスタの内容の表示 

モニタ画面で®キーを押すとレジスタの内容やフレークポインタの内容が表示されます。 

« MON I TOR » 
Register Object 




GR0 #0000 0 
GR1 :#0000 0 
GR2 :#0000 0 
GR 3：#0000 0 


レジスタ16進数で 10進数で 

内容を表示 内容を表示 


以降、 CB キーで力ーソル(このときの力ーソルはコロン（：）の消灯)を下に移動していけば、 GR 4 
以降を画面に呼び出すことができます。 




QD 


GR4 

#1 巳 0 巳 

6923 

PC 

#1 000 

4096 

FR 

#0000 

0 

BP 

#FFFF 

65535 


注） GR 4 の値はメモ U の使用状態によって変わります。 


PC 

: #1 000 

4096 

FR 

:#0000 

0 

BP 

: #FFFF 

65535 

巳 C 

#0000 

0 


戻すときは [0 キーを押します。なお、 Q ] キーの代わりに13キーを押しても同様に働きます。 
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各レジスタ名は以下のとおりです。 


表 示 

レジスタ名 

機 能 

GR 0 〜 GR 4 

汎用レジスタ 

算術演算と論理演算に用います。 GR 1 〜 GR 4 は 

指標レジスタとしてち用います。まだ、 GR 4 はス 

タックポインタとしてち用います。 

PC 

プ□グラムカウンタ 

次に実行すべき命令が格納されているアドレスを記 

憶します。 

FR 

フラグレジスタ 

特定の命令を実行した結果が、正、ゼロ、負になる 

と、それぞれ0、1、2にセットされます。 

BP 

ブレークポインタ 

シ5ユレーシヨンでの実行を制御するだめに使用し 

よ4 〇 

BC 

ブレークカウンタ 


5. 2レジスタに値を設定する方法 

GR 0 〜 GR 4、 PC 、 FR 、 BP 、 BC の各レジスタに値を設定することができます。 

値を設定しよラとするレジスタにカーソル(コロン（： ） の消灯)を移し、値を10進数、16進数、ラペル、 
文字などで入力して0キーを押せば、レジスタに値が設定されます。 

〈例>10進数の入力： 123 0 #007巳123が入力されます。 

16進数の入力： #007 B 0 # 0078 123が入力されます。 

ラベルの入力：” L 1” 0 ラペル” L 1 ”ガ定義されているアドレスが入力されます。 

文字の入力： ’ A ’ 0 A の文字コード#004165が入力されます。 

設定終了後、@キ_でモニタ画面に戻ります。 

レジスタに値を設定するときは、次の点に注意して<ださい。 

① 設定する値は10進数、16進数、ラベル、文字で入力します。 

② 負数は先頭に (3 キーでマイナスを入力します。 

③ 設定できる値の範囲は一32768〜65535までの整数が可能です。この範囲を超えだ値を入力して、 
( Z ) キーを押すと、入力前の値に戻ります。 

④ FR の値は0、1、2しかとれません。0、1、2以外の値が入力されると、他のビットは無 
視されます。だだし、画面には入力した値が表示され家す。 

©アセンブル実行後の各レジスタには、以下の値が設定されています。 

GR 0 〜 GR 3 :0 

GR 4 :オフジェクトエリアの最上位番地+1 

PC :メインフ□グラムの実行開始アドレス 

( START で指定されだラベルのアドレス） 

FR ：0 

巳 P : FFFF (16 進） 65535(10 進） 

(フレークポインタが設定されていない状態） 

巳 C : 0 

注） GR 4 はスタックポインタとして最大限に使えるよラに、オブジェクトエリアの最上位番 
地+1に指定されていますが、この値はモニタ機能で呼び出してマニユアル操作で変更、 
まだはフ□ヴラム上で変更することができます。 
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5.3 オブジェクトコードの表示 

アセンブルの実行によって作成されだオフジエクトフ□グラムを表示させることができます。モニタ 
画面で®キーを押すとオ フジエ クトフ□グラムが記憶されているときは、アドレス#1 000 が表 
示されます。 



次に C 3 キーを押すと、オフジエクトエ U アの#1000番地に記憶されだ内容から表示します。 
表示内容は、オブジェクトコードと逆アセンブルしだニモニックです。 


0 

第 1 語目— 

1000 1010 

LD 

1 , 

#1008 


第 2 語目— 

1001:1008 





第 1 語目— 

1002:2010 

ADD 

1 ， 

#1009 


第 2 語目— 

1003:1 009 






アドレスオフジエクトオペランド 
」ート 

GR アドレス XR 

フィールドフィールドフィールド 


ニモニック表示 

以降 ( U キーで力ーソル(コロン（： ） の消灯)を移動させていけば、以降のアドレスの内容を見ること 
ができます。まだ、 H ] キーでアドレスを戻すことができます。 

なお、この場合 (XI の代わりに (Z) キーを使用しても同じ働きになります。 

オフジエクトフ□グラムが記憶されていないときに、モニタ画面で®]キーを押した場合はエラーに 
なり “OBJECT ERROE ” が表示されます。 

このときは®キーを押してメニュー画面に戻し、アセンブルを行って<ださい。 


注）オフジエクトフ□グラムは、 CASL モードから他のモード （ TEXT 、 RUN ) へ切り替わ 
つだときに消去されます。 

しだがつて、他のモードから CASL モードに切り替えだときは、再度アセンフルを行って 
<ださい。 
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5.4 特定のアドレスに記憶されだ内容の表示 

メインフ□グラムの開始アドレスを表示している画面で、表示させだいアドレスを10進数、16進数、 
まだはラペルで入力し、 （3 キーを押すと入力しだアドレスの内容が表示されます。 

入力したアドレスが偶数のときは、偶数番地を命令語の第1語目、次の番地を第2語目とみなして、 
逆アセンフルし家す。入力したアドレスが奇数の場合は、奇数番地を命令語の第1語目、偶数番地を 


第2語目とみなしますので注意して<ださい。 


#i 006 a 


« OBJECT 

ADDRESS =#1000 

» 


1006 6400 JMP 

1007:0004 

1 008 : 000 A * 

1009:0014 

#0004 


@キーを押せば、モニタ画面に戻ります。 

注1 ) 逆アセンフルしだ結果、ニモニックで表示する内容がない場合は*マークを表示します。 

なお、オブジェクトフ□グラムがないアドレスは 、0000 * 表示になります。 

注 2) 入力できるアドレスは#1000から、アセンブル終了時に GR 4 に入っているアドレス 
一 1の範囲です。 


5. 5オブジェクトコードの書き換え 

カーソル(コロン（： ） の消灯)を書き換えたいアドレスへ移し、10進数、16進数、ラベル、文字でオフ 
ジェクトコードまだは、それに相当する内容を入力することにより、オフジェクトコードを書き換え 
ることができます。 

まだ、アセンブラの命令語も入力することができます。 

_10進数、彳6進数、ラペル、文字での入力の形式は176ページの“レジスタに値を設定する方法”を参 
照して < ださい。 
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〈例〉アドレス tM 000のオブジェクトコードを#1210に書き換えます。 


アドレス#1000に力ーソルを移して<ださい。 



1000 1010 LD 1,#1008 

1001:1008 

1002:2010 ADD 1,#1009 

1003:1009 

#1210 

1000 1010 #1210_ 

1001:1008 

1002:2010 ADD 1,#1009 

1003:1009 

0 

1000 1210 LEA 1,#1008 

1001:1008 

オブジェクトコードが書き換えられ 

1002:2010 ADD 1,#1009 

ニモニックち変わります。 

1003:1009 


続いてアセンブラの命令語を入力して書き換えます(元に戻します)。 


LD _1 ,#1008 

1000 1210 LD 1,#1008 _ 

1001: 1008 

1002:2010 ADD 1,#1009 

1003:1009 

a 

1000 1010 LD 1,#1008 

1001: 1008 

1002 : 2010 ADD 1,#1009 

1003:1009 
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6. シミュレータ 


オフジエクトフ□グラムを実行する機能です。 

メニュー画面で®キーを押すと、オフジエクトフ□グラムの実行処理に移ります。 




* * * CASL * * * 

Assemble Monitor Go 


« SIMULATION » 
START ADDRESS =#1000 


実行開始アドレス 


実行開始アドレスは、 START 命令で指定されだアドレスが表示されます。 START 命令で実行 
開始アドレスが指定されていないときは、自動的に#1000が実行開始アドレスになります。 


表示されている実行開始アドレスを変更する場合は、上記のアドレス表示状態で、変更しだいアドレ 
スを10進数、16進数、またはラペルで入力します。 


次に0キーを押せば、実行方法選択画面になります。 

« SIMULATI ON » 
START ADDRESS 二#1000 

Normal Trace 


実行方法選択画面では、次の操作が可能です。 


操 作 

似 ^ 

機 能 


ノーマル 実行 

( T ) 

トレース 実行 


6. 1 ノーマル 実行 

実行方法選択画面で®キーを押せば、設定されだ実行開始アドレスからフ□グラムの実行を開始し 
ます。 

EX IT 命令が実行されると、メニュー画面に戻ります。 


180 














ノーマル実行中、次の場合にフ□グラムの実行を停止して、停止しだアドレスを表示します。 

參フレークポインタ （ BP ) が設定されていて、フ□グラムカウンタ （ PC ) の値がフレークポイン 
夕の値と一致した場合。この場合、ブレークポインタが設定されているアドレスの命令は実行 
されていません。 

• @キーが押されだ場合。この場合、フ□グラムカウンタに停止(フレーク）しだときのアドレ 
スが入つているので、0キーを押せばフ□グラムの継続実行ができます。また、@や® 
キーでメニュー画面に戻してから、再び実行操作をしても継続実行できます。 

• * 命令を実行しだ場合 

* 命令により停止し、レジスタ内容などが表示されているときに、 （ ZI キーを押すと、 * 
命令をスキッフし、次の命令を実行します。 

* 命令(第一語目か# 00 XX 、第—語目が XXXX の命令語)を実行した場合、フ□ク*ラム 
カウンタには第一語目のアドレスが入つています。しだがつて@キーでフログラムを中断し 
た後、オフジエクトの修正、まだは実行アドレスの修正を行わずにプ□グラムを再実行させま 
すと、再度同じアドレスでフ□グラムが停止します。このような場合、命令語、まだは実行ア 
ドレスを修正した後、フ□グラムを実行してください。 

画面右下に PR I NT シンボルが点灯しているときは、〇 UT 命令による結果がフ I 」ンタで印 
字されます。 

6. 2トレース実行 

実行方法選択画面で ffi キーを押せば、表示されている実行開始アドレスからフ□グラムのトレース 
実行が開始されます。トレース実行中は1命令実行ごとに、実行結果 ( GR 0 〜 GR 4、 PC 、 FR の 
内容)を表示して停止します。ここで表示される PC の値は命令実行後の PC の値、つまり次に実行す 
る番地です。 

次に0を押すと、次の命令を実行して停止します。 


« SIMULATION » 
START ADDRESS =#1 000 

Normal Trace 




a 


1000 ： 


GR 0 :0000 GR 4 : 1 B 0 B 
GR 1:000 A PC : 1 002 
GR 2 :0000 FR :0000 


GR3 :0000 <LD> 


1 002 : 


GR 0 :0000 
GR 1 :001 E 
GR 2 :0000 
GR 3 :0000 


GR 4 :1 B 0 B 
PC :1 004 
FR :0000 
< ADD > 


実行しだ命令 
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メニュー画面で® g ) + @ キーを押し 、 PR I NT シンポルが点灯しているときは、以下のフ 

オーマツトで実行結果が (16 進数で)印字されます。 


ADD : GR0 GR1 GR2 GR3 
18 0010 0 0 0 000 A 0000 0000 
1002 • 0000 001 E 0000 0000 
1 004!0000 001 E 0000 0000 
10065 0000 001 E 0000 0000 
卜① 一+- ② 一+- ③ 一+- ④ 一+-◎-*! 


① アドレス 

② GR 0 
◎ GR 1 
④ GR 2 
© GR 3 


6. ^ ソ:=：ュレーシヨンでのエフー 

シミュレーションでは、次のエラーが発生することがあります。 
エラーは@キーで解除して<ださい。 


エラーメッセージ 

原 因 

OBJECT ERROR 

オブジェクトブ□クラムがない 

* MEM * 

• JM P 命令などで使用可能な領域を超えだアドレスへのジヤン 

* ERR * 

プが行なわれた。 

♦使用可能な f 頁域を超えて、データの□ードやセーブをしようとしだ。 

* OPR * 

〇 U T 命令で出力文字を97文字以上にしだ。 

* ERR * 
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7 . CAS L 美行例 


次のフ□グラムは5個のデータの総和を求めるフ□グラムです。 

データは、ライン№130〜170に定義されています。まだ、ライン Nq 120 で総和を格納する領域を確保し、 


ライン№90でその領域に総和を収納しています。 


10 EXAM 

20 BGN 

START 

LEA 

GR 0, 0 

( GR 0 をク U アする） 

30 

LEA 

GR 1,0 

( GR 1 をク iJ アする） 

40 

JMP 

AGN 1 

(無条件に AGN 1ベジヤンフする） 

50 AGN 

ADD 

GR 0, DAT , GR 1 

(指標レジスタ （ GR 1) を利用してデータを 

60 

LEA 

GR 1,1, GR 1 

順番に GR 0 へ加算する） 

( GR 1 の内容に1を加えて、結果を GR 1 に 

70 AGN 1 

CPA 

GR 1 ,N 

入れる） 

( GR 1 の内容と N 番地の内容とを大小比較 

80 

JM 1 

AGN 

する） 

( FR の値が“負”を示していれば AGN へジ 

90 

ST 

GR 0, TTL 

ヤンフする） 

(G R 0 の内容を T T L 番地へ格納する） 

100 

EXIT 


(フ□グラムの実行終了） 

1 10 N 

DC 

5 


1 20 TTL 

DS 

1 

(結果を格納するだめのエ | J アを確保する） 

1 30 DAT 

DC 

#0000 


140 

DC 

# 07 F 3 


150 

DC 

#0231 

>サンフルテータ 

160 

DC 

#0009 


170 

DC 

#000 F . 


180 

END 


(フ□グラム終了） 

このフ□グラムを TEX 丁モードで入力し、 CASL モードでアセンフルしてください。 


7.1 オブジェクトコードの内容確認 

以下の手順に従って、モニタ機能によりオフジエクトコードの内容を確認します。 


操 作 

表 示 


*** CASL *** 

Assemble Monitor Go 

(M) 

« MON 1 TOR » 

Register Object 


« OBJECT » 

ADDRESS =#1 000 
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操 作 

表 

示 

a 

1 000 1200 

1001:0000 

LEA 

0, #0000 


1002：1210 

1 003:0000 

LEA 

1, #0000 

m 

1004:6400 

1005:1 00 A 

JMP 

#1 00 A 


1006:2001 

1007 ：1014 

ADD 

0, #1014, 1 


1008：1211 

1009 10001 

LEA 

1, #0001 ,1 


100 A :4010 

100巳：1012 

CPA 

1,#1 012 


1 00 C :6100 

1 00 D : 1006 

JM 1 

#1006 


1 00 E *.1100 

100 F :1013 

ST 

0, #101 3 


1010：6400 

1011:0004 

1012:0005 

1013:0000 

1014:0000 

1015: 07 F 3 

JMP 

氺 

* 

#0004 


1016:0231 

1017:0009 

10181000 F 

101 9:0000 

氺氺氺 

氺 

木* 

BREAK 

_ 

« MON 1 TOR » 

R e g i s t e 

r 

Object 
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7. 2 ノーマル実行 

次にソ-スフ□グラムのライン Nq 80 JM 丨 AGN にフレ-クポイントを設定して、フログラ 

乙の実行結果を調べることにします。 

前項の方法でオブジェクトコードを調べると、この命令はアドレス#1 00 C に格納されていること 
がわかります。 


操 作 

表 示 

説 明 


* * * CASL * * * 

Assemble Monitor Go 



« MON 1 TOR » 

Register Object 

モニタ機能を選びます。 

m 

GR 0 #0000 0 

GR 1 :#0000 0 

GR 2 :#0000 0 

GR 3：#0000 0 

レジスタの内容を呼び出し、力 

ーソル(コロン（：）の消灯)をブ 

レークポインタレジスタへ移し 

ます。 

フレークポインタは設定されて 

いません。 

BP #FFFF 65535 

#1000 

BP #FFFF #100 C 

フレークポインタをアドレス# 

1 00 C に設定します。 

a 

BP #1000 4108 

E 

巳 C #0000 0 

フレークカウンタを2に設定し 

よ9 〇 

20 

BC #0002 2 

國画 

*** CASL *** 

Assemble Monitor Go 

メニュー画面に戻します。 

© 0 

« SIMULATION » 

START ADDRESS =#1000 

Normal Trace 

実行方法選択画面にします。 

m 

1000: GR 0 :0000 GR 4 : 1 AA 5 

* * GR 1：0001 PC : 1 00 C 

* STP * GR 2 10000 FR 10002 

* * GR 3 : 0000 < JM 1> 

ノーマル実行をします。 

#1 00 C 番地でフレークがか 

かり、レジスタの内容を表示し 

ます。 GR 0 にデータ#000 

C が加えられ、 GR 1 (カウン 

夕)には1が入つています。 

a 

100 C : GR 0：07 FF GR 4 : 1 AA 5 

* * GR 1：0002 PC : 1 00 C 

* STP * GR 2 :0000 FR ：0002 

* * GR 3 : 0000 < JMl > 

実行が再開され、次のデータ 

(#07 F 3) を GR 0 に加え、 

GR 1 は2になります。 

國晒 

* * * CASL * * * 

Assemble Monitor Go 
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操 作 

表 示 

説 明 

( M )® 

m 

GR 0 #07 FF 2047 

GR 1 :#0002 2 

GR 2 :#0000 0 

GR 3：#0000 0 

モニタでレジスタを呼び出しま 

す0 

カーソルをブレークカウンタへ 

移します。 

巳 C #0000 0 

4 0 

巳 C #0004 4 

4を設定します。 

画画 

* * * CAS し * * * 

Assemble Monitor Go 

メニュー画面に戻します。 


« SIMULATION » 

START ADDRESS =#100 C 

Normal Trace 

実行方法選択画面にします。 

実行開始アドレスは先程、停止 

しだアドレスになつています。 


1000: GR 0：0 A 48 GR 4 : 1 AA 5 

* * GR 1 : 0005 PC :1000 

* STP * GR 2 10000 FR 10001 

* * GR 3 :0000 < JM 1> 

ノーマル実行をします。 

先に停止した状態からの継続実 

行になります。 

GR 0 には5個のデータの合計 

が入つています。 

國画 


メニュー画面に戻します。 


注 1) フ□グラムカウンタ （ PC ) とフレークポインタ（巳 P ) の値が一致しだときに、フレークカウン 
夕（巳 C ) の値が0まだは1であればフ□グラムの実行を停止し、フレークカウンタの値を0に 
します。ブレークカウンタの値が0まだは1以外のときは、フレークカウンタか61を減じて、 
フ□グラムを続行します。 

注 2) スタートアドレスとフレークポインタ （ BP ) の値が等しいとき、フレークカウンタ （ BC ) の値 
が0であればフ□グラムを続行し、次にフログラムカウンタとブレークカウンタの値が一致し 
だときに停止します。 

まだ、ブレークカウンタの値が1であれば、何も実行せすに停止し、フレークカウンタの値を 
0にします。フレークカウンタの値が0および1以外のときは、だだちに1を減じてフ□グラ 
ムを続行します。 

7. 3 ブレーク ポインタの解除 

設定しだブレークポインタの解除は、次の2通りの方法で行えます。 

① アセンフルの再実行 

② フレークポインタの設定時と同じように、メニュー画面より 

CD …と操作して、巳 P レジスタを表示させます。次に一1 (3 とキーを押すことによ 
り解除できます。 

@キーでメニュー画面に戻します。 
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7. 4 トレース実行 

同じプログラムをトレース実行してみましよろ。 

フレークポインタは解除して<ださい。なお、次の例はアセンブル実行直後の例を示しています。 


操 作 

表 示 

説 明 


* * * CASL * * * 

Assemble Monitor Go 


[G) S 

« SIMULATION » 

START ADDRESS =#1000 

Normal Trace 


(B 

1 000 ： GR 0： 0000 GR 4 : 1 AA 5 
GR 1 :0000 PC : 1 002 

GR 2:0000 FR 10001 

GR 3 :0000 < LEA > 

トレースモードで実行を開始し 

LEA 0 , 0で GR 0 を U セ 

ットします。 

0 

1002： GR 0： 0000 GR 4 : 1 AA 5 

GR 1 :0000 PC : 1004 
GR 2 :0000 FR :0001 

GR 3 :0000 < LEA > 

LEA 1 ， 0で GR 1 を 1 J セ 

ットします。 

0 

1004: GR 0： 0000 GR 4 :1 AA 5 

GR 1 : 0000 PC :1 00 A 

GR 2：0000 FR :0001 

GR 3 : 0000 < JMP > 

JMP AGN 1 に無条件にジ 

ャンブします。 PC の値を見れ 

ば1 00 A 番地であることがわ 

かります。 

a 

100 A : GR 0： 0000 GR 4 :1 AA 5 

GR 1 :0000 PC :1 00 C 

GR 2 10000 FR : 0002 

GR 3 :0000 < CPA > 

CPA 1, N で GR 1 の内容 

と N 番地の内容を比較します。 

a 

1 00 C : GR 0： 0000 GR 4 :1 AA 5 

GR 1 : 0000 PC :1006 

GR 2 10000 FR : 0002 

GR 3 :0000 < JM 1> 

JM 1 AGN で FR が2のと 

きは AGN アドレスへジャンブ 

します。 

a 

1006: GR 0：000 C GR 4 :1 AA 5 

GR 1 :0000 PC :1008 

GR 2:0 000 FR :0000 

GR 3 :0000 < ADD > 

ADD 0, DAT , 1で指標 

レジスタ （ GR 1) を利用してデ 

一夕を GR 0 に加算します。 

a 

1 008 : GR 0 : 000 C GR 4 :1 AA 5 

GR 1 :0001 PC :1 00 A 

GR 2 10000 FR :0000 

GR 3 :0000 < LEA > 

GR 1 に1を加算します。 
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操作 

表 示 

説 明 

a 

a 

1 00 A : GR 0 :0000 GR 4 :1 AA 5 

GR 1 10001 PC :1000 

GR 2：0000 FR ：0002 

GR 3：0000 < CPA > 

100 A : GR 0：0 A 48 GR 4 : 1 AA 5 

GR 1 : 0005 PC :1000 

GR 2 :0000 FR ：0001 

GR 3 :0000 < CPA > 

以降、同様な動作がデータ数分 

<り返されます。 

a 

100 C ： GR 0：0 A 48 GR 4 : 1 AA 5 

GR 1：0005 PC : 100 E 

GR 2：0000 FR ：0001 

GR 3：0000 < JM 1> 

CPA 1, N で FR が1とな 

つただめ、ジャンプせすに次の 

命令を実行します。 

a 

100 E : GR 0：0 A 48 GR 4 : 1 AA 5 

GR 1 : 0005 PC ： 1010 

GR 2 :0000 FR :0001 

GR 3：0000 < ST > 

S 丁 0 ， TTL で GR 0 の値 

を番地 TTL へ格納します。 

a 

1010： GR 0：0 A 48 GR 4 : 1 AA 5 

GR 1 : 0005 PC : 0004 

GR 2：0000 FR :0001 

GR 3 10000 < JMP > 

EX 1 T 命令により実行を停止 

します。 （EX 丨丁処理ルーチン 

へジャンブ） 

a 

* * * CAS L * * * 

Assemble Monitor Go 

メニュー画面にちどります。 
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¢0001： 
tt@7F3 
¢0231 
It 0009 
1 000 F 


GR 0，0 
GR1，0 
hGNI 

GR0jDAT.GR 


GR1，N 

AGN 

GR0，TTL 


10 E 脚 

20BGN 

30 

40 

50AGN 

1 

68 

70AGN1 
80 
90 
180 
110 N 
120111 
13013 AT 
140 
150 
168 

179 

180 


START 

LEA GR 0，0 


LEA 

JMP 

pun 

LEA 

CPA 

,TMI 

ST 

EXIT 

DC 

ns 

ric 

DC 

DC 

DC 

DC 

END 


GR1，0 

AGN 1 

GR0.nAT.GR 

GRIpIjGRI 

GRbN 

fiGN 

GR0，TTL 

5 

1 

It 000 C 
tt0?F3 
10231 
It 0009 
It 008 F 


10 E _ 

20B6N 

30 

40 

50AGN 

1 

68 

70AGN1 
30 
90 
100 
110N 
120TTL 
13011 AT 
140 
150 
160 
170 
180 


START 

LEA 

LEA 

JMP 

_ 

：¥ 

CPA 

JMI 

ST 

Em 

DC 

ns 

DC 

DC 

DC 

DC 

DC 

END 


このフログラムをアセンブルするとライン Nq 6 〇に対廂するオブジェクトコードが 
*^0000 #0000”になります。 


ADD : OBJECT 


1000 
1002 
1004 
1006 
1088 
100 A 
188 C ： 
100E 
1010 
1012 
1013 
1814 
1015 
1816 
1817 
1018 


1208 
1210 
6400 
2001 
0000 
4810 
6180 
1100 
6400 
0005 
0008 
0001: 
07F3 
0231 
8009 
808 F 


0000 
8008 
108 A 
1014 
0000 
1012 
1006 
1013 
0004 


LINE NO, 
10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
98 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 


このフログラムを実行すると、#1008番地でフ□グラムの実行を停止しますので、レジスタの値 
を確認することができます。また、モニタ機能を使って、オフジエクトの確認や修正をすることがで 
ぎます。 


7. 5空欄穴埋め問題の実行例 

前の例題でフ□グラムライン№60が空欄穴埋め問題となつていだ場合、下の例のように6〇ライン 

に*を入力します。 


5 1 
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操 作 

表 示 

説 明 


* * * CASL * * * 

Assemble Monitor Go 



« S 1 MULAT 1 ON » 

START ADDRESS =#1000 

Normal Trace 



1008 : GR 01000 C GR 4 : 1 AAC 

* * GR 1 10000 PC : 1008 

* STP * GR 2 :0000 FR ..0000 

* * GR 3 10000 <*> 

* 命令があるとブ□グ 

ラムの実行を停止しま 

す。 

a 

1008 : GR 0：0018 GR 4 : 1 AAC 

* * GR 1 :0000 PC : 1008 

* STP * GR 2：0000 FR :0000 

* * GR 3：0000 <*> 

注 1) 

注 2) 

画画 

* * * CAS L * * * 

Assemble Monitor Go 


Mo 

#1008 

« OBJECT » 

ADDRESS =#1008 

アドレス#1008の 
オフジエクトプ□ヴラ 

ムを呼び出します。 

0 

1008 0000 * 

1009 :0000 

100 A ：4010 CPA 1, #101 2 

1 00 B :1012 

し EA GR 1 , 

1, GR 1 

1008 0000 LEA GFM ,1, GR 1_ 

1 009 :0000 

100 A : 4010 CPA 1, #101 2 

100巳 ： 101 2 

空欄の答えを入力しま 

す0 

0 

1008 1211 LEA 1, #0001 ,1 

1009 :0001 

100 A : 4010 CPA 1,#1012 

1 00 B : 101 2 

アセンブルし、オブジ 

エクトが生成されます。 

@@© 

" BGN " 

« SI MU し AT 1 ON » 
START ADDRESS= M 巳 GN " 

もろ一度初めからプロ 
グラムを実行します。 

終了するとメニュー画 

面に戻ります。 

a 

« SIMULATION » 

START ADDRESS =#1000 

Normal Trace 


*** CASL *** 

Assemble Monitor Go 

ffl ®" TTL " 

a 

1013 0 A 48 ***** 

1014 ： 000 C 

1015 :07 F 3 ***** 

101 6 ： 0231 

注 3) 


注 1) シミュレーションで*命令を実行し、フ□グラムが停止しているときに0キーを押すと、次 
の命令から実行を開始します。実行後、 * 命令があると再び停止します。 

注 2) この時点で GR 0 には# 07 FF 、 GR 1 には#0001が入つているべきですが、値が異な 
つていることがわかります。 
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注 3) 合計を確認すると正しい値が入つています。つまり、空欄に入れだ答えが正しいことがわかり 
ます。この時点では、オフジエクトコードは変更されていますが、ソースフ□グラムは変更さ 
れていません。 


8. メモ 1 J 領域 


ソースフ□グラム、オフジエクトフ□グラムはそれぞれ下囡の領域に格納されます。 


機械語エ 1 J ア 

(本機の CPU によ:)て■する機械語) 
ファイルエリア 
(プログラムファイル） 

TEXTILE 

(ソースプ□クラム） 

巳 AS 丨 C プ□グラムエリア 

CASL 

(オブジェクトブ□グラム） 


巳 AS 丨 C 変数 


この囡の領域は本機のメモ U 上に常に存在しているわけでは 
ありません。機械語の領域以外は、使用しだときに自動的に 
確保されます。 


8.1 格納できるステップ数の計算方法 

ソースフ□グラム入力後、 BAS 丨 C の RUN モードにして FRE ( Z ) と押すと、オフジエクトコー 
ドの格納可能な領域の大きさがバイトの単位の数値で表示されます。 

オフジエクトコードは1ステッフ16ビット （2 バイト）であるだめ、この領域に格納できるステッフ数 
は次式で計算できます。 

INT ( FRE - ラへ，数 X 8-4 ) 

だだし、丨 N 丁はカッコ内の計算結果の整数部を値とします。この計算式で求めだ値にはスタックエ 
U アも含まれています。スタックェ U アが31ステツフ以下になるとエラーになります。 


く例〉 L 1 

START 

し 2 



し2 

し D 

GR 1 ， 

A 



ADD 

GR 1, 

巳 


A 

ST 

EXIT 

GR 1, 

C 

このフ□グラムの場合、オフジエクトサイズは 
7ステツフとなります。 

DC 

1 0 


B 

DC 

20 



C 

DS 

1 




END 
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9. 仮想計算機 COMET との相異点 


本機は通産省の設定している仮想計算機 COMET と、そのアセンブラ言語の仕様に以下の相異点が 
あります。 


( 1 ) START 命令 

ラベルが省略できます。まだ、オペランドが省略されだ場合、#1000番地か5フ□グラムを 
実行します。 

(2) DC 命令 

オペランドが 10 進定数で一 32768 〜 65535 の範囲にないときは、アセンブルするとエラーになりま 
す。 

(3) 1 N 絲 (CALL #0000) 

I N 命令を実行すると、画面に“9”が表示され、キーからの入力が可能になります。このとき、 
〇]キーの入力があると、入力文字長に一1 (# FFFF ) を設定します。 

この機能は、入力装置としてカード U _ ダを想定しだときに利用すると便利です。 

⑷〇 U T 命令 (C A L L # 0002) 

〇 UT 命令を実行すると、 PR 丨 NT シンポルガ点灯しているときは印字し、点灯していないと 
きは画面に表示します。 

出力文字数が 97 文字以上のときはエラーになります。 

(5 )WR I TE 命令 (CALL #0006) 

WRITE 命令を実行すると COMET のレジスタ内の内容を表示し、フ□グラムの実行を停止 
します。このとき0キーを押せばフ□グラムの実行を続行します。 


⑹複数プログラムの連結 

本機には、別々にアセンブルして作成しだオブジェクトフ□グラムを連結する“ 1 J ンカ”の機能は 
ありません。このような動作をさせだいときは、個々に START 命令と END 命令で囲んだ複 
数のフログラムを一度にアセンブルしてください。なお、アセンブルするとき、他のフ□グラム 
のラペルと同じものがあるとエラーにな 1 0ます。 
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第 7 章機械語モニタ 


フ□グラム言語は用途により色々な種類があります。本機では、高級言語である巳 AS 丨 C と機械語 
が使用できるよろになっています。 

巳 AS IC は英語に近い形で使いやすい言語ですが、処理スピードの点では機械語に劣ります。一方 
機械語は人間にとっては、非常にわかりにくい言語ですが、色々なことができ、コンピュータの機能 
を最大限に活用することができます。 

本機はこの機械語を使用するだめに機械語モニタ機能が内蔵されています。 

機械語モニタは、従来のポケットコンピュータでは BAS IC 命令の PEEK 、 POKE、CALL 
を使用しなければななかっだ機械語の入出力や実行を簡単な命令だけで取り扱えるようにしだシス 
テムフログラムです。 

なお本機は CPU (シーピーユー：中央演算処理装置)に、優れだ8ビット CPU として広くバソコン 
等で利用されている Z 8 〇 （CMOS Z 8 〇 A 相当品）を使用しています。 

Z 8 〇は人気のある CPU であり、入門書等の関連書籍が豊富に市販されていますので、 Z 8 〇機械 
語についてはそれらの書籍をご参照<ださい。 

本章では機械語モニタの各命令（コマンド）の働きについて説明します。 
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1• 機械語モニタを使う上でのきまり 


機械語モニタは機械語モニタモードで 
使います。 BAS I C モード （RUN 
まだは PR 〇モード）で M 0 N [3 と 
押せば、機械語モニタモードに切り替 
わり、右のよラに表示されます。 


MACHINE LANGUAGE MON I TOR 

氺 


(ノ X スワードが設定されているときは、機械語モニタモードにすることはできません。） 

* 記号は機械語モニタモードのフロンフト S 己号です。 

コマンド(命令)は必すこのフ□ンフト記号の後に書き、アドレス(番地)やデータの指定が必要な場合 
は、コマンドに続けて指定します。そして0キーを押し、実行させます。 


〈例〉 


p コマンド(命令） 

p データの 区切り 

* D 01 00, 01 FF 0 

^-^- データ (アドレス） 

フ□ンフト記号 

♦アドレスおよびデータの指定は16進数で行います。 

籲アドレスおよびデータの区切りはコンマし ） で指定します。 

* アドレスおよびデータの指定に0〜 F の16進数字とコンマ以外を入れるとエラー （SYNTAX 
ERROR ) になります。 

鲁機械語モニタモードは、@、©キーの操作および電源を切ることで解除されます。 

ご注意 

① 機械語は大変難解なだめフ□グラム作成において誤りが発生しやす<なります。このだめ、実 
行させますと機械語フ□グラム、巳 AS IC フ□ヴラムおよびデータなど計算機が記憶してい 
る内容を壊してしまう恐れがあります。しだがつて 、 BAS IC フ□グラム等はカセツトテー 
フに記録しておいて<ださい。まだ、機械語フ□グラムも実行する前に 、 CSAVE M 命令 
(巳 AS 丨 C の命令)でテープに記録しておくことをお勧めします。 

② 機械語モニタ機能で、機械語エ U ア （ USER コマンドで確保しだエ 1 J ア)以外のアドレスを使 
用しますと 、 BAS I C フ□グラムや TEXT フ□ヴラムなど、他の記憶内容を壊したり、正 
しい動作をしないことがありますので、確保した機械語ェ 1 J アのみを使用してください。 
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2. 機械語モニタの各命令の説明 


* USER ……ューザーエリア 

機能機械語エ 1 J アの確保および確保したエ 1 J アの表示を行います。 

書式例⑴ USER01FF0 

(2) USERS 

(3) USER00FF0 

説明拳書式例 (1) を実行するとメモリの0100 H 番地(開始番地)から01 FFH 番地(終了番地) 
までを機械語エ U アとして確保します。開始番地は自動的に01 00 H 番地になります。 

*USER01FF 

確保しだ範囲— FREE : 01 00—0 IFF 

氺 

籲書式例 (2) を実行すると、現在確保されている機械語エ U アの番地を表示します。 

*USER 

FREE ： 01 00-01FF 


機械語エリアが確保されていないときは “ FREE : NOT RESERVED ” と表不さ 
れます。 

❿書式例 (3) を実行すると、機械語エりアを消去します。そして、次の表示をします。 

USER 00 FF 0 

“ FREE : NOT RESERVED ” 

♦確保できない範囲(機械語エリアとして使用できない範囲）を指定するとエラー （MEMO 
RY ERROR ) になります。 


_ * S . セツトメモリ_ 

機能メモリの内容を書き換えます。 

書式例⑴30100 a 

(2) sa 

説明♦書式例⑴を実行すると、01 00 H 番地(開始番地)の現在のメモ 1 J 内容が表示され、変更 
するテータの入力待ちになります。 

*S 0100 

0100 : 10 — 

T 

現在のメモ U 内容 

•データを変更するときは、1バイトデータ （2 桁の16進の数字）を入力し、 [ Z ] キーを押し 
ます。データが変更され、次のアドレス(番地)のデータ入力待ちになります。 
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データを変更しない場合は、データを入力せすに0キーを押します。そのまま次のアド 
レスのデータ入力待ちになります。 

•データは2桁以上入力できません。入力途中の値を取り消すときは [3 キーまだは©キ 
一を押します。 

• II ] キーで、次のアドレスを呼び出すことができます。まだ CD キーで前のアドレスを呼 
び出すことができます。 

•書式例 (2) を実行すると、以前の s コマンドで表示していだ次のアドレスのメモ ij 内容が呼 
び出されます。 

籲@キーを押せばコマンド(命令)待ちの状態に戻ります。 

〈例〉次のオフジェクトフ□グラムを0100 H 番地から書き込みます。 

:〈オブジェクトプ□グラム〉： 


3 E 

01 


18 

04 


3 A 

0 F 

01 

3 C 



32 

0 F 

01 


: C 9 

=参考=上記オフジエクトフ□グラムのソースフ□ヴラムを示します。 


— A レジスタに01 H を入れる 
—ラペル ST の番地へジャンフ 
— A レジスタに 01 0FH 番地の内容を入れる 
— A レジスタの内容に1を加算する 
— A レジスタの内容を 01 0FH 番地へ入れる 
—リターン 

機械語フ□ヴラムは、通常アセンブラ言語でソースフ□グラムを作成し、それをハンド 
アセンブル(手操作によりオフジェクトコードへ置き換えること）します。そして、 S コ 
マンドを利用して計算機に書き込みます。 

注）本機には、 Z 80 のソースフ□ブラムをオフジエクトフ□グラムにアセンブルする機 
能はありません。 


ぐ ノース ブ□グラム〉 

し D 

A , 01 H 

JR 

ST 

し D 

A , (01 0 FH ) 

INC 

A 

ST : LD 

(010 FH ), A 

RET 



〈操 作〉 

國 

USER01 FF® 

S01 00 0 
3E0 
01 0 
180 
04 0 


〈表 示〉 

*USER01FF 

FREE ： 01 00-01FF 

*S 0100 

0100 ： 10-3E 

01 01 : 12-01 

01 02 : 00-1 8 

0103:00—04 


'0100 H 番地から01 
FFH 番地までを機械語 
ェ U アとして確保（余裕 
、のある大きさです） 
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3 A 0 

0104:01 - 3 A 

0 F 0 

0105： 10-0 F 

01 0 

0106:50-01 

3 C 0 

010 フ: 43— 3 C 

320 

0108: 2 D — 32 

0 F 0 

0109: 47-0 F 

01 a 

01 0 A : 38-01 

C 9 0 

01 0 B : 30- C 9 

画 

0100:31- 


* 



ここには以前の内容が表示されるだめ、このとおりの数値になるとは限りません。 


*D . ダンプメモリ 

機能メモ ij の W 容を表示させます。 

書式例⑴ D 0100® 

(2) D0 

(3) D 0100, 01 FF 0 

説明•書式例⑴を実行すると、0100 H 番地(開始番地)か516バイト分のメモリの内容 （01 
00 H 〜01 0 FH 番地の内容)が表示されます。（フリントモードでは、印字をします。） 

〈表示例〉 


16 バイト単位の先頭アドレス- 

0100 : 

: 3 E 

01 

18 

04 

>... 

チェックサム-> 

(1 D ) 

3 A 

0 F 

01 

3 C 




32 

0 F 

01 

C 9 

2.. 



31 

00 

00 

00 

1 ... 


各データをアスキーコードとしだ場合の該当 一 J 
文字を表示します。芝だし、 00 H 〜 1 FH 
のデータはピリオド （•） で表示されます。 

春アドレス(番地)の区分は規定 （ xxX 0 H 〜 xxxFH 番地に規定）されていて、その区分 
内であればどのアドレスを指定しても同じになります。だとえば01 04 H 番地を指定し 
だ場合、0104 H 番地を含む16バイト、つまり0100 H 〜010 FH 番地を指定しだ 
ことになります。 

籲 [ B キーを押せば、次の16バイト分のメモ U 内容が表示されます。〔 I ]キーを押せば、前 
の16バイト分のメモ U 内容が表示されます。 

♦書式例 (2) を実行すると、以前に D コマンドで表示していだ続きを表示します。 

•書式例 (3) を実行すると、フ U ントモード時は0100 H (開始番地)〜01 FFH (終了番 
地)のメモ U 内容を印字します。印字が終了すれば、コマンド待ちの状態に戻ります。 

フントモードでないときは、01 00 H 番地(開始番地）から16バイト分のメモリの内容 
を表示します。（この場合、終了番地の指定は意味がな<なります。） 

參フ U ントモードの指定/解除は、次項の P コマンドまだは fSHiFTl + Q キーで行います。 
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籲@ キーを 押せば コマンド(命令)待ちの状態に戻ります。 

チェックサム…検査合計データ項目の集まりの合計であって、そのデータが記録さ 
れるとき計算され、検査の目的でその集ま 1 0につけられるもの。本機 
では、 D コマンドの実行によって表示され芝16バイト分のメモ 1 」の内 
容を合計し、その合計値の下位1バイトをチェックサムとして表示し 
よ Q 〇 

フ□グラムをマニュアル操作で入力しだときなど、このチェックサム 
が元のフ□グラムと一致することを確認することにより、表示されだ 
16バイトの中に入力誤りがないかどラかを確認できます。だだし、入 
力誤りが2個所以上あつだ場合は、偶然チェックサムが一致してしま 
ラことがあります。 


*P . プリントスイツチ 

機能フ U ントモードの設定/解除を行います。 

書式例 P 0 

説明と押すだびに、フ 1 J ントモードの設定と解除が交互に行われます。(フ u ントモード 
では画面右下に “PR 丨 NT ” シンポルが点灯します。） 

[ smf ] + 0キーの操作と同じです。 

•フ 1 J ンタが接続されていないときや、フ U ンタの電源が入つていないときは、 P コマンド 
は働きません。 


*G . ゴーサブ 


機能指定したアドレス(番地)から機械語フ□グラムを実行します。 

書式例 G 01000 

説明•巳 AS 丨 C の GOSUB 命令と同様で、指定したアドレスから機械語フ□グラムを実行し、 
機械語の 1 J ターン命令があればコマンド待ちの状態に戻ります。 

♦必すフ□グラムの最後に RET ( U ターン)命令を入れてください。 

RET 命令がないと暴走します。 

暴走…でだ5めな実行、まだは一定の実行を続けて止まらな<なること。内部の状態 
によって、どのよろな動きをするか分からす、多<の場合、機械語フ□グラム 
や BAS 丨 C フ□グラム、データなど記憶内容を破壊します。 

• フ□グラムの実行を中止する場合は、リセツト （ RESET ) スイツチ©を押します。 

注）機械語フログラムは1力所でもまちがいがあると暴走をすることがあります。このだめ、 
BAS IC など、他のフ□グラムが計算機に入つているときは、あらかじめカセツトテ 
ーフに記録しておいて<ださい。 
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〈例〉 S コマンドの例で入力したフ□グラムを実行する場合 


G 0100 0 *G0100 

氺 


すぐにコマンド待ちの状態に戻ります。 

010FH 番地に 01 H が入つていますので、 D コマンドで確認します。 


D 0100 0 

0100 : 

3E 

01 

18 

04 

>... 


(1 E) 

3A 

0F 

01 

3C 




32 

0 F 

01 

C9 

2 .. 



31 

00 

00 

01 

1 ... 





则ガ入 T つています 

次に 01 04H か 5 実行します。 






SG 0104 0 

*G0104 

氺 






010 FH 番地に 1 が加え 

られています。 

D コマンドで確認します。 



D 0100 0 

0100 : 

: 3E 

01 

18 

04 



(1 F) 

3A 

0F 

01 

3C 




32 

0 F 

01 

C9 

2 .. 



31 

00 

00 

02 

1 ... 


1 が加えられています 


くり返し 01 04H 番地から実行すれば、その都度 01 0FH 番地に 1 が加えられます。 


*R . リード S 丨〇 


機能 s I 〇(シリアル入出力装置)に送られてくるデータを読み込みます。パソコン等との機械語 
の通信等に使用します。 

書式例⑴ R 0 

(2) R 0100 0 

説明 S 丨〇からインテル • へキサ形式でデータを読み込みます。 

• 書式例 (1 )は_み込んだデ_夕を受信情報の中で示される番地へ入れていきます。 

■書式例 (2) は読み込んだデータを01 00 H 番地(□ードアドレス）から順番に入れていきま 
す0 

籲読み込みが終了すると、データが入つだエリア(領域）を表示します。 

镛読み込みを中止するときは、コマンド待ちの状態になるまで、@キーを押し続けて<だ 
さい。 
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*W . ライ ト s 丨〇 


機能 s I 〇(シリアル入出力装置)にデータを出力します。バソコン等との機械語の通信等に使用 
します。 

書式例 W 0100, 01 FF 0 

説明•書式例を実行すると0100 H 番地(開始番地)から01 FFH 番地(終了番地）までのメモ 
U 内容を S 丨〇からインテル • へキサ形式で出力します。 

•出力を中止するときは、コマンド待ちの状態になるまで、@キ_を押し続けて<ださい。 
注）周辺機器接続端子 (11 ピン)©にブ 1 J ンタを動作状態で接続し、この W コマンドを実行し 
ますと本機およびフリンタが誤動作をすることがあります。この場合、フ 1 J ンタの電源 
を切り、本機の@キーを押し続けてください。 


3. 機械語モニタモードでのエラー表示 


機械語モニタモードでは以下のエラー表示が行われます。 
エラーが発生しだときは_キーで解除してください。 


エラーメッセージ 

内 容 

SYNTAX ERROR 

文法的に実行できない 

MEMORY ERROR 

機械語エ 1 J アとして使用できる範囲を外れて、機械語エ 

リアを確保しようとしだ 

I/O DEVICE ERROR 

S 1〇に対する 1 J — ドインエラー、チェックサムエラー 

など 

OTHER ERROR 

その他の エラー 
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第 8 章 

BASIC の各命令の説明 
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この章では BAS I C の 各命令を 1 つ 1 つ説明します。 

ます、本機がどのよラな働きをする命令を持つているかを見ていだだき、その後フ□グラムを作成するうえで 
必要な命令の説明か 0) お読みいだだければよいと思います。 


次に、以降の説明で書式などに使用する用語の意味を示します。 

式 . 数値、数値変数およびこれらを含んだ計算式を示します。 

変数 . 配列要素を含んだ数値変数、文字変数を示します。 

" 文字"…… "" （ダフルクオーテーシヨンマーク)で囲まれだキャラクタ(文字、数字、 S 己号)を示します。 

文字列 . 11 文字"、文字変数を示します。 

(). カツコで<<る必要があることを示します。 

[]. 省略可能であることを示します。だだし、この後にほかの指定を行*5揚合は、コンマなどの区切 

り記号が必要です。 



A あるいは B を選択することができます。 


マニュァル! … • マニユア)レ操作による実行が可能です。 

I フ□クラムト ••フ□グラムによる実行が可能です。 

省略形 . 各命令は、そのつづりを省略しだ形で入力できるものがあり、その場合は一番省略しだ形で示し 


ています。 

〈例〉（省略形… P .) これは PR I NT の省略形ですが、次の形でも有効になります。 
PR . 


PR I . 
PR I N . 


注 1) 変数などに続いて BAS 丨 C 命令を入力する場合は、変数と命令の間にスペースを入力して<ださい。 
〈例 > 50 IF A = 巳 THEN 100 

スペースを入れる。 

注 2) 関数命令等をマニュアルで実行する場合は RUN モードで実行して<ださい。 

PR 〇モードで実行するとエラー12になります。 

だだし 、 PR I NT 命令の中で使用すれば、 PR 〇モードでも実行できます。 

〈例〉 PRINT CHR $ 90® — Z 
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関数 



AND . アンド 

省略形…… AN. 


ュアル I 


(Ml 式と式との論理積を計算します。まだ、条件式の結合を行います。 

圃 式 AND 式 

条件式 AND 条件式 
(HI OR 、 NOT 、 丨 F 

M #2進数において、論理積は次のような値を取ります。 

1 AND 1=1 
1 AND 0=0 
0 AND 1=0 
0 AND 0=0 

なお、 10 進数の論理積を求めた場合でも、計算機内では10進数を2進数に変換しだラえで、各桁の論 
理積を求め、その結果を10進数に戻します。 

だとえば、41と27の論理積は次のように計算されます。 


41 AND 27=9 

/101001 . 41 

AND< 

、〇11011 . 27 


001001 . 9 


41と27をそれぞれ2進数に変換し、各桁の AND を取ります。そして、 
その結果を10進数に変換すれば9になります。 


•式の値は一32768〜32767の整数部が有効になります。 


•2 つ以上の条件をすべて満足するよ*5な条件を1つの式で表します。 

«5!l> A>0 AND A<6 A は 0 よりも大きく、かつ 6 よりも小さい。 

50 IF 巳 >5 AND 0=4 THEN. 

もし、巳が5よりも大きく、かつ C が4よりも大きいか等しいとき、 
THEN に続<命令を実行します。 



ASO 

. アスキー 

1 フ□グラム 1 

省略形… • 

-AS. 

17 ニユアル 1 


HIJ 文字や記号、数字などをキャラクタコードに変換します。 


画 


ASC 


"文字 11 j 
文字変数 j 


f#MI CHR$ 

HH •この関数は文字や記号、数字などをキャラクタコードに変換する関数です。だとえば 「 z 」 という文 
字のキヤラクタコードを知りたい場合は 

A=ASC"Z" 


として実行すれば、 A には 「 Z 」 のキヤラクタコードが10進数の90として代入されます。 

なお、文字が2文字以上指定されだ場合は、先頭の文字のみか•キャラクタコードに変換されます。 
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く例 > 10 CLS 

20 A $= INKEY $ 

30 IF A$=""THEN 20 
40 B=ASC A $ 

50 PR I NT A $； "一"；巳 

籲文字、数字、記号など（これらを総称してキャラクタといいます）を計算機が記憶しだり、処理した 
りする場合は、すべて計算機が取り扱いやすい数値に変換します。だとえばアルファぺットの A は計 
算機内では65 (10 進数）という数値（コード）になつています。（実際には2進数の01000001となつ 
ています。）同様に巳は66、 C は67というようにコードを決めています。このコードの決めかだに何種 
類かあつて、代表的なものにアスキーコード （ASCII code ) と J 丨 S コードがあります。 

本機では J I S コードを元にして作成されだキャラクタとそのコードを使用しています。 （266 ページ 
のキャラクタ • コード表を参照して<ださい。） 


プ□クラムをスタートさせだあと、アルファベッ 
卜や数字キーなどを押せば、その文字のキヤラク 
タコー ドを表示します。 


基本命令 



BEEP …… 

…ビープ 

1フ□ブラム1 

1マニュアル1 

省略形……巳. 




H 1 音(ピー音)を発生させます。 

I 書式 I BEEP 式1 [, [式2][，式3]] 

mm 本機は音発生機能を持っており、巳 eep 命令に続<式の値で音の制御を行ラことができます。 

式 ！ ：音の発生回数を指定します。式 i の値は〇〜65535の範囲内にして<ださい。 

式 2 :音の高さを指定します。式 2 の値を255〜〇にすることにより、約 230 Hz 〜約 8 kHz の周波数の 
音を指定することができます。 

式 3 :音の長さを指定します。式 3 の値は〇〜65535の範囲内で指定して<ださい。 

なお、音の長さは式 2 の値(周波数)によ 1 0大き<変化します。式 2 の値が大き<なる（周波数 
が低<なる)と、式 3 の値が同じでも音が出ている時間が長<なります。 

•式 3 を省略しだ場合は、その値が1400に指定され、式 2 の値を省略した場合は音の高さ(周波数)が約 
4 kHz に指定されます。 

く ff !)> BEEP 1 0,15，400 指定されだ音(ビー■音)を10回鳴らします。 

_ BEEP 命令を用いて音階を作る場合の目安になるおおよその式 2 の値を示します。 



K 

K # 

レ 

レ# 

ミ 

ファ 

ファ# 

ソ 

ソ# 

ラ 

ラ# 

シ 

高 

7 













21 


18 


15 

14 


12 


10 


8 


49 

46 

43 

40 

37 

35 


30 


26 


22 


105 

99 

93 

87 

82 

77 

72 

68 

64 

60 

56 

52 


219 

206 

194 

182 

172 

162 

152 

143 

135 

127 

119 

112 

低 











246 

232 
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なお 、 BEEP A , B , C において、 

音の回数は A 回 

音の高さは1300000 /(166+22* B)Hz 
音の長さは C * (166+22* 巳）/1300000秒 
になります。 


基本命令 



_ CALL 番地 
國 PEEK、POKE 

國指定されだ番地を機械語フ□グラム実行開始番地として機械語フ□グラムの実行を開始します。 
CALL & H 1 F 58 

(注）この命令を誤つて使用すると BAS 丨 C フ□グラムや本機のシステムエ U アを破壊し、異常が発 
生することがあります。この場合は U セツトスイツチ©を押して、メモ U の内容を消去して<だ 
さい。 



CHR $ 

. キヤラクタドル 

1フ□グラム1 

省略形…… 

CH . 

1マニュアル1 


Bill キャラクタコードを文字や記号など（キャラクタ）に変換します。 

画 CHR $ 式 
國 ASC 

Hffl ] CHR $ は ASC 命令とは逆の関数で、キャラクタコードを文字や記号、数字（これらを総称してキャ 
ラクタといいます）に変換します。だとえば、キャラクタコード「9〇」の文字を知りだい場合は 
A $= CHR $90 

として実行すれば、 A $ には " Z 11 が代入されます。 

•本機で扱うことのできるキヤラクタと、それに対)®するコードは266ページの「キャラクタ•コード表」 
をご覧 <ださい。 


〈例〉10 AA $=" __ 

20 INPUT " コード= " ； A ： CLS 
30 AA $= AA $+ CHR$A 
40 LOCATE 7,1 : PR I NT AA $ 

50 GOTO 20 

このフ□グラムは、キャラクタコードを入力し、それを文字や記号に変換して文字変数 A A $に順次 
格納していきます。変換されだキャラクタはそのつど表示されます。 
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ブ□グラムをスタートさせ、次のコードを入れてみて<ださい。 
233、 177、 183、186 

256以上の値が指定されだときは、エラー33にな 1 0ます。 


基本命令 

" 6 ~ 


CLEAR ……クリア 

1 ブ□グラム 1 

17 ニユアル 1 

省略形…… CL . 



mm 固定変数の内容および配列変数、単純変数を消去します。 

I 害式 I CLEAR 
國 D 丨 M 

H 画単純変数や 、 D I M 命令により確保されていだ配列変数はすべて消去（未定義の状態に）され、固定変 
数の内容もすベて消されます。 

〈例〉100 CLEAR : DIM 巳 (4) 

(この例では、すべての変数を消去してから、配列変数 B (4) の定義を行つています。フロ 
グラムの先頭ではよ < このような方法を用います。） 


カセツト命令 


7 


CLOAD ……カセツト•□ード 

1マニュアル1 

省略形…… CLO . 



匾画テーフから計算機にフログラムを読み込ませます。（マニュアル操作でのみ有効） 

_ (1 )CLOAD " ファイル名"0 

(2) C し〇 AD [3 

國 CL 0 AD 9、 CSAVE 、 INPUT # 

\ m \ テープに記録されているブ□グラムを計算機に読み込むだめの命令です。 

PR 〇モードまだは RUN モードで実行します。 

•書式 （1) では、指定しだファイル名を検索して、そのファイル名のついているブ□グラムを計算機 
に読み込みます。 

〈例〉 PR 〇モードか RUN モードを指定 
CLOAD " PR 〇1 "13 

(この例では、ファイル名が 「 PR 01」 のフ□グラムを検索して、これを計算機に読み込み 
ます。） 

•書式 （2) では、テープが回り始めて最初に記録されているフ□グラムを計算機に読み込みます。 
•読み込みが行われているときは、画面右下に*フークが表示されます。読み込みが終われば、 * マーク 
は消えます。 

ファイル名を検索しているときは、まだ読み込みが行われていませんので*マークは表示されません。 
これは、 CLOAD 〒および丨 NPU 丁#命令でも同じです。 

なお、読み込みが終われば、フロンフト記号“ > "が表示されます。 
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•指定されだファイル名が検索できなかっだ場合は、テーフが回り終わっても計算機はファイル名を検索 
し続けます。この場合は_キーを押して検索を止めてください。これは、 CLOAD ? および IN 
PUT # 命令でも同じです。 

• CLOAD 命令を実行中にエラーが発生すると、計算機内のフ□グラムが無効になります。 

•本命令を実行するとオーフンされていだ全ファイルが閉じられます。（ク□—スされます。） 


カセツト命令 


8 


CLOAD M …カセツト • □ード•エム 

省略形…… CLO . M 


SB テーフから機械語フ□グラムを読み込みます。 
m \ Cl ) CLOAD M [0— ド番地]0 

(2) CLOAD M " ファイル名" [; □—ド番地]0 
國 CLOAD、CSAVE M 

HI #CSAVE M 命令でテーフに書き込んだ機械語フ□グラムを読み込みます。そのとき、本体のフロ 
グラムは消去しません。 

#「□ード番地 j を省略すると 、 CSAVE M 命令で指定しだ番地に読み込みます。 

#「□ード番地」を指定しだときは、指定しだ番地を開始番地として読み込みます。 

•ファイル名を省略しだときは、テーフが回り始めて最初に記録されているフ□グラムを読み込みます。 


カセツト命令 


9 


CLOAD °?〜 カセツト•□ード7 

1マニュアル1 

省略形…… CLO . ? 



w 計算機内のフログラムとテーフに記録されている内容との照合を行います。（マニュアル操作でのみ有 
効） 

_ (1) CLOAD ?" ファイル名 "0 

(2) CLOAD ? S 
HI CLOAD、CSAVE 

HU 照合は、フ□グラムが正し < テープに記録されたか、あるいはテーフから正し<読み込まれだか確認す 
るために行います。 

フ□グラムを照合するときは、 PR 〇モードあるいは RUN モードで CL 0 AD 9 命令を実行します。 
•書式 （1) では、指定されだファイル名のついているフ□グラムと、計算機内のフ□グラムとの照合 
を行います。 

〈例〉 PR 〇モードか RUN モードを指定 
CLOAD ?" PROI "0 

(ファイル名が 「PRCM j のフ□グラムを検索し、計算機のフログラムと照合します。） 
•書式 （2) では、テーフが回り始めて最初に記録されているフ□グラムと計算機内のフ□グラムとの 
照合を行います。 
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•照合において、もし内容に不一致が生じたときはエラー82になります。 

•フ□グラムの照合が行われているときは画面右下に*マークが表示されます。 
照合が終われば*マークは消え、フロンフト〇 ) 表示になります。 


ファイル関連命令 


10 


CLOSE ……ク□ーズ 

省略形…… CL 0 S . 


け £] グラム1 

1?ニュア刺 


am 入出力のファイルを閉じます。 

画 CLOSE [#1] 

國〇 PEN 、 PR 丨 NT # 

\ m \ オーフン命令で開いだファイルを閉じます。 

•S I 〇（シ 1 J アル入出力装置）の回路をソフト的に閉じます。したがつて、 S 丨〇への入出力は行わ 
れな < なります。 

•カセットへのファイル操作を終了します。ファイルが出力 （ OUTPUT ) モードでオーフンしてい 
だ場合は、メモ 1 」（出カバッファ）に残つているデータおよびファイル終了コードを出力してからク 
□ース（閉じ）します。 

•次の場合も自動的にファイルを閉じます。 

籲 END 、 NEW 、 RUN 命令を実行しだとき 
籲電源が切れだとき 

參フ□グラムの編集をしだとき(フ□グラム入力、修正、削除および D ELET E 命令を実行したとき） 

_ファイルエリアへのフ□グラムの登録、呼び出し、削除などを行つだとき 
• CSAVEs CLOAD 、 CLOAD?、CSAVE M、CLOAD M 命令実行時 

拳機械語モニタモードへ切り替えだとき 

(注 ） BAS I C モード （ RUN 、 PRO ) か5他のモード （ TEXT 、 CASL ) へ切り替えると 
きは、クロースをしてから切り替えて<ださい。 


基本 op-p 


CLS - 

. ク U アスク 1 J — ン 

1プログラム1 

省略形… • 

••なし 



圈画表示内容を消去します。 

画 C し S 
酬 LOCATE 

圍画表示内容を消去し、表示開始ポジションを（0， 0) 位置に戻します。 
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基本命令 



C 0 NT 

. コンテイニュー 

1 マニュアル 1 

省略形…… 

C . 



_ 一時停止しているフログラムの実行を再開します。 （ RUN モードのマニュアル操作でのみ有効) 

國 CONTS 
國 STOP 

匿萌1 STOP 命令や画)キーによりフ□グラムが一時停止しているとき、実行を再開させます。 


カセツト命令 
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CSAVE …… カセツト•セーフ 

1 フ □ グラム 1 

1 マニュアル 1 

省略形…… CS . 



圈画フ□グラムをテーフに記録します。 

_ (1 )CSAVE "ファイル名" 

(2) CSAVE 

(3) CSAVE "ファイル名"，"バスワード" 

(4) CSAVE ,"バスヮード" 

SS PASS 、 CLOAD 、 CLOAD?s PR I NT # 

\ m \ •書式 （1) の形では、指定しだファイル名をつけて、テーフに記録します。 

•書式 （2) の形では、ファイル名なしで、テープに記録します。 

•書式（3)、 C 4) の形では、フ□グラムがバスワードつきのプログラムとして記録され 、 CLOAD 
命令により計算機に読み込まれだときは、秘密フ□グラムとなります。 

しだがって、解除するには PASS 命令でもろ一度同じバスワードを宣言しなければなりません。 
•バスワードは最大8文字までの英文字、数字、英記号、カナ文字、カナ記号などを用いることができ 
ます。 1111 ( Null ) をバスワードにすることはできません。 

•計算機内のフ□グラムが秘密化されているときは、 CSAVE 命令が無視されます。 

•本命令を実行するとオーフンしていた全ファイルが閉じられます。 


◎ファイル名 

ファイル名はフログラムなどにつける名前（見出し）のことで、ファイル名をつけてフ□グラムを記録して 
おけば、計算機によりファイル名を探し出して読み込みなどを行ろことができるので便利です。 

•ファイル名は最大8文字までの英文字、数字、英記号、カナ文字、カナ記号などを用いることができます。 
秦同じテーフの同じ面 （ A 面あるいは B 面）に、同じファイル名で内容の違うフ□グラムを記録することは避 
けて<ださい。同じファイル名のものが2つ以上ありますと、テープから読み込む（転送する）ときにまち 
がつだ内容を読み込む恐れがあります。 
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カセツト命令 



CSAVE M ... カセット•セーブ•エ△園 
省略 . CS . M 


圏画機械語フ□グラムをテープに記録します。 

關 CSAVE M [ u ファイル名"；]開始番地，終了番地 
國 CSAVE、CLOAD M 

\ m \ •機械語フログラ厶にファイル名をつけて/ \イナ u 形式でテーフに記録します。 
ファイル名を省略しだときは、ファイル名なしで記録します。 

隹指定しだ開始番地から終了番地までの内容を書き込みます。 


S 不叩 1 D 



DATA . 

. データ 

1フ□ワラム1 

省略形…••… 

• DA . 




圓 



READ 文に続<変数に与えるデータを指定します。 


式 

{ 式1 

DATA ， 

. 

1文字列 J 

[ 文字列 j 


READ 


m \ READ 命令の説明を参照<ださい。 （235 ページ参照) 


基本命令 



DEGRE E …デイク、 1 J 一 

1フロクラム1 

省略形…… DE . 

1マニュアル1 


_角度単位を“度”に設定します。 

画 DEGREE 
國 RADI AN、GRAD 

H 三角関数、逆三角関数、座標変換関数で扱*5角度の単位を“度”単位〔°〕に設定します。 （1 直角 =90°) 
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基本命令 



DELETE … デリート 

1 マニュアル 1 

省略形…… DEL . 



mm フ□グラムの行を削除します。 （ pr 〇モードのマニュアル操作でのみ有効） 

圓 （1) DELETE 開始行番号[一[終了行番号]]0 
(2) DELETE 一終了行番号® 

國 NEW、PASS 

mm •開始行番号と終了行番号を指定しだときは、その間に含まれるすべての行を削除します。 

•開始行番号のみを指定しだときは、その行だけを削除します。 

•開始行番号とハイフン（一）を指定しだときは、開始行番号以上の番号を持つ行をすべて削除します。 
•書式 （2) の場合は、フ□グラムの先頭行から終了行番号間に含まれるすべての行を削除します。 
•開始行番号と終了行番号の両方を省略しだときは、エラー10になります。 

•指定しだ行番号が存在しないときは、エラー40になります。 

•開始行番号が終了行番号よりも大きい指定をすると、エラー44になります。 

•ノ\°スワードが設定されているときは、 DELETE 命令は無視されます。 


基本命令 

¥ 


DIM . 

…デイメンジヨン 

1フ□グラム1 

1マニュアル1 

省略形…… D . 




國配列名と、その大きさを定義（宣言）し、配列変数をメモ 1 j (フ□グラム • データエリア）上に確保し 


画 


ます。 


(1 )D I M 


配列名（式0 
配列名（式 i ，式 2 ) 


⑵配列名' 
i 配列名（式!，式 2 ) 


* 式 3 


配列名（式 1) | 

配列名（式 i ，式 2) J 
{ 配列名（式 d 
[ 配列名（式 i ，式 2 ) 


* 式 3 … 


(注）書式 （2) は文字変数でのみ使用できます。 

國 CLEAR、RUN 

\ m \ •配列変数を使用するときは、事前に d 丨 m 命令により配列名と、その大きさを定義（宣言）して、メ 
モ U (フ□グラム•データエ 1 J ア）上に確保してお<必要があります。 

❿配列名はアルファべット1文字あるいは2文字 （2 文字目は数字も使用可能）で指定し、文字配列変 
数の場合は後に$マークを付けます。 

•式1および式 2 は添字といわれ、配列の大きさ（配列要素数）と次元を指定します。添字が1つのものを一 
次元配列と呼び、2つのものを二次元配列と呼びます。 

〈例 〉 DIM B (3) 一次元配列変数巳 （） について、配列要索巳（0)、巳（1)、巳（2)、 B (3) 

の4個が確保されます。 


DIM XA $ (2, 3) 二次元配列変数 XA$( ) について、配列要素 X A $(0, 0) 、 XA$(0, 1 )、 
.XA$ (2, 2) 、 XA$ (2, 3) の 12 個が確保されます。 


添字は理論的に0〜255までの整数値を用いることができますが、計算機のメモ U の大きさ、使用状態 
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によつては添字で指定しただけ、変数が確保できない場合があります。（確保できないときはエラー 
60になります。） 

_添字が小数部を含んでいるときは小数部は無視され、整数部のみが有効になります。 

XC 2.6) — X (2) とみなします。 

丫(0.25) - Y (0) とみなします。 

•添字は数値変数や式の形で用いることもできます。 

〈例〉10 I NPUT A , 巳 

20 DIM X ( A ), 丫 ( B -1) 

•文字配列変数は変数の長さを指定することができます。 

書式 （2) において、式 3 により文字数を1〜255文字の範囲で任意に指定することができます。 

〈例〉 DIM F $ (2) *30 F $ (0) 〜 F $ (2) の各変数には、それぞれ最大30文字まで記憶する 

ことができます。 

DIM Y $ (5, 4) *6 Y $ (0, 0) 〜丫$ (5, 4) の各変数には、それぞれ最大6文字まで 

記憶することができます。 

なお、文字数の指定 （* 式 3) を省略した場合は、自動的に16文字が指定されます。 

•複数の配列を使用する場合は、 D 丨 M 命令で一度に定義することができます。 

〈例 〉 DIM J (5), K $ (4, 3), XB $ (5) *10 
•配列変数は CLEAR 命令によ 1 0消去する（未定義の状態にする）ことができます。 

まだ、 RUN 命令によりフ□グラムの実行を開始しだときも、以前に定義されていだ配列変数はすべ 
て消去されます。 

•一度定義した配列名を再定義することはできません。 

だとえば 、 DIM X (5) と D 丨 M X (3, 4) は同じ X といろ配列名になりますので、同時に 
使用することはできません。 

まだ、 RUN 命令によりフ□グラムを実行しだときは、それまでメモ ij 上に確保されていだ配列変数 
は消去されますが、 GOT 〇命令によるフ□グラムの実行では、変数は消去されません。 

しだがつて、一度実行しだフ□グラムを GOT 〇命令により再実行させるときなどに、 D 丨 M 命令の 
書かれている行を実行させると同じ変数名を再定義することになり、エラー30になります。 
このような場合は CLEAR 命令で消去してから、定義し直すよラにして<ださい。 

〈例〉50 " S " : CLEAR : DIM X (3, 4) 


なお、数値配列変数と文字配列変数は別べつの配列とみなされますので、だとえば、配列 Z () と 
Z $ () は同時に使用することができます。 


不叩 ~p 



END . 

…エンド 

1フ□グラム1 

省略形…… E . 




圈匿]フ□グラムの実行を終了させます。 

圓 END 

m END 命令が実行されますと、フ□グラムの実行を終了します。 
•オーフンされていだファイルはすべて閉じられます。 
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ファイル関連命令 



F 1 LES …… フアイルズ 

1マニュアル1 

省略形…… F 1 . 



匾_ファイルエ 1 J アに登録されているファイルのファイル名を表示します。 

画 FILES a 

\ m \ LF I LES 、 SAVE 、 し〇 AD 

隱園ファイルエ ij アに登録されているフ□グラムファイルのファイル名を表示します。 

•本命令を実行すると先頭のファイル名から表示します。画面には最大4つのファイル名まで表示され 
ます。 

ファイル名の左側に岭マークが点灯しています。■►マークは [ j ]、 CD キーで上下に移動できますの 
で、これを移動させていけば必要に)®じて画面が送られて、別のファイル名を表示します。 

@、@キ_等でこの状態を解除することができます。 

岭マークを必要なフ□グラムのファイル名に移動させてから [SHIFT) + (M) キーを押すと、そのフ□グ 
ラムを呼び出すことができます。だだし、 TEXT モードで登録しだフ□ヴラムを呼び出す ことはで 
きません。 


基本命令 

~T\ 


FOR - 

-NEXT …フオー〜ネクスト 

1フ□クラム t 

省略形…- 

•• F . N . STE . 



圈画 FOR と NEXT の間に書かれだ命令を指定されだ条件が満だされるまで、<り返し実行します。 

_ FOR 数値変数=初期値 TO 最終値 STEP きざみ値 

NEXT [数値変数] 

\ m \ 数値変数が初期値から始まって、指定されたきざみ値分すつ増加（あるいは減少）していき、最終値よ 
りも大き< (あるいは小さく）なるまで FOR と NEXT の間を<り返し実行します。（このくり返し 
部分を FOR 〜 NEXT ルーフと呼びます。） 

FOR A =0 TO 10 STEP 2 

A が 0 から始まって、 1 回 FOR と NEXT 間を実行するごとに A 
、 に2を加えながら、 A の値が10を超えるまで、 FOR と NEXT の 

NEXT A 間を実行します。 


なお、きざみ値が1のときは STEP 1を省略することができます。 

• FOR と NEXT は必す対にして使し\ FOR の後の数値変数と NEXT の後の数値変数は同一でな 
ければなりません。だだし、 NEXT の後の数値変数は省略できます。 

FOR 巳=1 TO 5 

S - - -同じ数値変数にする。 

NEXT 巳/ 


•初期値、最終値、きざみ値（ステッフ値）は次の範囲内で指定できます。 

— 9 • 999999999 E 99-9. 999999999 E 99 
(-9 • 999999999 x 1〇"〜9 .999999999 X 10") 
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ただし、初期値にきざみ値を加えると、最終値から離れてし家ラ場合はルーフ内を1回だけ実行して 
ルーフを抜けます。 

なお、きざみ値を0に指定しますと、永遠にルーフ内の実行をくり返すフログラムになってしまいま 
す。 

• FOR 〜 NEXT ルーブの中に、別の FOR 〜 NEXT ルーフを入れる場合、中に入る FOR 〜 NE 
XT ルーフは外の FOR 〜 NEXT ルーフ内に完全に入っていなければなりません。この条件でル— 
フを5段まで重ねて使う（深みをもたせる）ことができます。 

• FOR 〜 NEXT ルーフの外からルーフ内に飛び込むことはできません。（飛び込ませるとエラー52 
になります。） 

(注 1) F 0 R 〜 NEXT ルーフから外に飛び出しだ場合、そのルーフは終了したことになりませんので、 
フ□グラムによっては （ FOR 命令を何回か実行するようなフ□グラムの場合)、 FOR 〜 NEX 
T の深みエラー50が発生することがありますので注意して < ださい。 

(注 2) F 〇 R 〜 N E X T ルーフ内では C LEA R 命令は使用できません。 


関数 

"22 


FRE . フリー I フ□グラム I 

I マニュアル] 

省略形…… FR . 


_本機内のメモ u の中で、未使用部分のバイト数を求めます。 

國 FRE 

M 本機内のメモ ij の中で、現在使用されていない部分のバイト数か♦得られます。 

(巳 AS I C のフ□グラムや配列変数、単純変数および機械語エリア、ファイルエ ij ア、テキストエ ij 
アとして使用されている部分以外の/ \イト数） 


メモリ (30435 バイト） 


FRE 0 と押せばこの部分のパイト数を表示します。 


(注） PR 〇モードで使用する揚 


機械語ェ 1 J ア 


ファイルェ ij ア 


テキストェ U ア 


BAS IC プログラム 


配列変数 • 単純変数 

會 


合は PRINT FRE [3 

とキー操作して < ださい。 
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基本命令 _ _ 

GO SU 巳〜 RETURN * ••ゴーサフ〜リターン 

省略形…… GOS . RE . 
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am 指定した行か5始まるサフルーチンへフ□グラムの実行を移し、 RETURN 命令でもどります。 

圓 f 行番号1 

GOSUB 

1ラベル J 

RETURN 

_ GOTO、ON GOSUB 

圈匪]ある一連のフ□グラムで、何回も同じ計算や処理が出てくる場合、その部分を抜き出してフ□グラムし 
ておき、必要に®じてその抜き出しだフ□グラムを実行すればフ□グラムを短か<、まだ簡略化するこ 
とができます。 

•サフルーチンへのジヤンフは GOSU 巳命令に続いて、サフルーチンのおかれている行番号まだはラ 
ベルを書いて指示します。（ラベルについては143ぺージ参照） 

〈例〉 : 

50 : GOSUB 200 200行へサブルーチンジャンフ 

1 00 : GOSUB " A J, ラベル " A " まだは* A が書かれている行へサフルーチンジヤンフ 

•サフルーチンの最後には RETURN 命令を書いて、メインルーチンへの復帰を指示します 。 （RE 
TU RN 命令には行番号の指定は不要です。） 

メインルーチンへ復帰しだときは、 GOSUB のあつだ次の命令を引き続き実行します。 

•サフルーチンから別のサフルーチンへ実行を移すことができます。 

サフルーチンか5サフルーチンへ、まだ次のサフルーチンへ……とい^よ*5に重ねて使用する場合、 
最高10段まで重ねる（深みを持たせる）ことができます。 （10 段を超えるとエラー50になります。） 


基本命令 



GOTO …… 

…ゴトゥ 

1ブ□グラム1 

1マニュアル1 

省略形…… G . 




フ□グラムの実行を指定されだ行へ無条件に移します。 


画 


GOTO 


行番号 
ラペル . 


\ m \ GOSUB、ON GOTO、RUN 

麵通常フ□グラムは若い行から順次実行されますが、 GOT 〇命令によ 1 0、その実行を指定しだ行へ移す 


(ジャンフさせる）ことができます。 

まだ、 RUN モードでのマニュアル操作によ 1 0、指定しだ行からフ□グラムの実行を開始させることが 


できます。 
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•ジャンフ先は、 GOT 〇命令に続いて行番号またはラペルを書<ことによつて指定します。（ラペル 
については143ページを参照） 

〈例〉 

GOTO 40 40行へジャン ブ しなさい。 

GOTO " A 巳" ラベル " A 日" まだは* A B のついている行へジャンプしなさい。 

•指定しだ行番号およびラペルがない場合はエラー40にな 1 0ます。 

•同じラペルが2個以上書かれているときは、行番号の小さいほ*5へジャンフします。 

• GOT 〇命令によ 1 〇フ□グラムの実行が開始されだときの計算機の状態については彳42ページを参照し 
て < ださい。 


呈不叩 -p 



GRAD . グラード 

1プログラム1 

1マニュアル1 

省略形 …… GR . 



_ 角度単位を “ GRAD ” （グラード）に設定します。 

I 書式 I GRAD 

國 DEGREE、RAD I AN 

HH 三角関数、逆三角関数、座標変換関数で扱〇角度の単位を “ GRAD ” 単位 [ s ] に設定します。 （1 直 
角=1000 


甘 ▲ ふふ 

基本叩 -p 

^ 26 " 


1 F 〜 THEN … イフ〜ゼン 

1フ□グラム1 

省略形 …… IF T . 



I 顯1 条件を判断し、フ□グラムの流れ（実行の順番）を変えます。 

_ IF 条件式 THEN 実行文 
( THEN は省略可） 

_ AND 、 〇 R 

圍画•丨 F に続く条件が成立しだ場合は THEN に続<命令が実行されます。条件式が成立しない場合は、 
THEN に続<命令を無視して、次の行へ実行が移されます。 

• THEN に続いて行番号まだはラペルを書くと、その行まだはラペルが書かれている行へジャンフし 
ます。 

•実行文として代入文を書くときは、 THEN まだは LET 命令が必要です。 

• THEN 命令を省略して実行文を書<ことができますが、ジャンフを指示する場合は THEN または 
GOT 〇命令が必要です。 

〈例 〉 IF A <5 THEN C = A * 巳： G 〇丁〇 50 

もし A が 5 よりも小さければ 、 A * 巳の結果を C に代入して、50行 
へジャンプします。 

IF 巳 = C +1 GOTO 60 もし、巳と C +1 の結果が等しければ60行へジャンプします。 
まだは IF B = C +1 THEN 60 
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• I F に続 < A <5 などの式を条件式といいます。条件式は通常次のよラな形で書きます。 


条件式 

判断 内容 

〇〇 = XX 

00 > XX 

〇〇 >=xx 

00 < XX 

〇〇 <=xx 

000 xx 

等しいかど*5か判断 （〇〇は xx に等しいか 7) 

大きいかどろか判断 （〇〇は XX より大きいか〒） 

以上かどろか判断 （〇〇は X X 以上か〒） 

小さいかどうか判断 （〇〇は XX より小さいか？） 

以下かど*5か判断 （〇〇は X X 以下か 7) 

等し <ないかど^か判断 （〇〇と XX は等し < ないか〒） 


(注）〇〇および xx は式、変数を表します。（5*4、 A 、 8、など) 


•条件式を A や B +4 のよろに変数や、通常の式のみにすることもできます。 

IF 巳+4 THEN 60 
IF A THEN 60 

この場合は、変数や式の値が 0 以外（丨 F 文が成立)な5ば丨 F 文の後に続<内容を実行し、0(丨 F 文 
が不成立）ならば次の行を実行します。 

•条件式は次の例のよろに“*”と“+”を用いて結合することができます。 

〈例 〉 IF ( A >5) * (巳 >1 )THEN . 

A が5よりも大きく、かつ巳が1よりも大きいとき、 THEN に続 
く内容を実行（論理積： AND ) 

IF ( A >5) + ( B >1) THEN . 

A が 5 よりも大きいか、あるいは巳が1よりも大きいとき、 THE 
N に続<内容を実行（論理和： OR ) 


•文字列の比較 

条件式に文字列を用いることにより、文字列の比較 • 大小判断を行ラことができます。 

文字列はキャラクタコードの大きさによつて比較されます。だとえば、キャラクタコードでは“ A ” 
が65、 “巳”が66、 “ C ” か *67 ……となつています。しだか♦つて‘‘ A ” は“巳”よりも小さく“巳” 
は“ C ” よりも小さくなります。同様に数字はアルファぺットより小さ <なります。 

〈例〉150行のデータを読み込んで、アイウエオ順に並べ替え家す。 

5 C し S 


10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

80 

90 


D 丨 M 丫$ (4) 


READ 丫$ (1) ,丫$ ⑵，丫$ (3) , 丫$ (4) 


GOSUB 200 : PRINT 
FOR A =1 TO 3 
FOR 巳 = A +1 TO 4 
IF Y $ ( A ) <= Y $ ( B ) THEN 80 
Y $ (0〉= Y $ ( A ) : Y $ ( A ) = Y $ ( B ) : 
丫$ (巳） = Y $ (0) 

NEXT 巳 ： NEXT A 
GOSUB 200 ：END 


比較、並べ替え ルーフ 


150 DATA アサミ，サチコ，アサコ，キヨミ 


200 FOR A =1 TO 4 
210 PR I NT Y $ ( A );"— 
220 NEXT A 


230 PRINT：RETURN 
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•式の中での文字列の長さについて 

文字列の結合や大小比較などの式において、その中に含まれる文字（アルフアベット、カタカ 
ナ、数字など）の数は、合計で255文字を超えない範囲で演算®理を行つて<ださい。 


関数 


1 NKEY $〜 インキードル 

1フ□グラム1 

省略形 …… 1 NK . 



H | NKEY $ 命令が実行されだとき、いすれかのキーが押されていれば、その内容を読み込んで指定さ 
れだ文字変数に代入します。 

_文字変数 = INKEY $ 

mm INKEY $ 命令は通常、次の例のようにくり返しルーフを作って、有効なキーが押されるのを待ちま 
す。 


〈例> 10 

CLS 


20 

Z$= 1 NKEY$ 


30 

IF Z$=""THEN 

20. 

40 

PR 1 NT" - " ; ASC •‘ 

50 

Z$=1NKEY$ 


60 

IF Z$=""THEN 

10 

70 

GOTO 50 



このラインを <り返し実行し、キーが押されるのを待ちます。 


• I NKEY $ 命令が実行されだときに、キーが押されていなければ、変数には NulK 空白）が代入さ 


れます。 

•画)キーはフ□グラムの一時停止キー（フレークキー）として働きます。 

• I NKEY $ 命令はキーを押しながら、キーを押しだときに働く機能や入力される記号、© 
キーに続いて押しだときに働<機能などを読み込むことはできません。まだ、英小文字やカナ文字を 


読み込むことはできません。 

•画)、 [SHiFfl キーは丨 N KEY $命令で読み込むことはできません。 

•フ□グラムのはじめに丨 NKEY $ がありますとフ□グラムをスタートさせたとき、スタートキーを 
読み取ってしまろことがありますので、注意が必要です。 

• INKEY $ 命令は、この命令実行時に押されていだキーのデータを読み込むだめの命令ですので、 

I NPUT 命令のよラにキー入力時に®キーを押す必要はありません。 

• I NKEY $ 命令は、記号、数字、英大文字などのよ^な印字可能文字の他に、次の表の0列および 
1列に示す各種の制御キー（非印字文字）も読み取ることができます。 

このような非印字文字は PR 丨 NT 文では表示できないので（すべてスペースで表示されます）、表 
示させ芝い場合は上記のフ□グラム例のよ〇に ASC 命令でアスキーコードに変換するとよいでしよ 
う。 
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INKEY $ で謫み取られる キーとキー コード 




〇 

16 

32 

48 

64 

80 


128 

144 

… 

240 


\泄位 

16進下位 \ 

〇 

1 

2 

3 

4 

5 


8 

9 


F 

〇 

〇 


2nd F 

SPACE 

〇 


P 






1 

1 




1 

A 

Q 



In 



2 

2 

CLS 



2 

巳 

R 



log 



3 

3 




3 

C 

S 






4 

4 

t 

カナ 


4 

D 

T 






5 

5 

1 

CAPS 


5 

E 

U 



sin 



6 

6 




6 

F 

V 



cos 



7 

7 

ANS 

巳 S 


7 

G 

w 


Vx 

tan 



8 

8 

BASIC 

R.CM 

( 

8 

H 

X 


X 2 




9 

9 

TEXT 

M+ 

) 

9 

1 

Y 






10 

A 

TAB 


氺 


J 

z 






11 

巳 

INS 


+ 

• 

K 




-DEG 


7T 

12 

C 

CONST 


1 


し 




F-E 


厂 

13 

D 

♦J 


一 


M 




nPr 



14 

E 

► 


• 


N 

y x A 



MDF 



15 

F 

◄ 

Exp 

/ 


〇 








基本命令 

¥ 


1 NPUT ……インプツト 

け□クラム j 

省略形……丨 . 



lifi フ□グラムの実行を一時止め、マニュアル操作により数値や文字を変数に代入するだめの命令です。 
_ Cl)I NPUT 変数し変数…… ] 

(2) 丨 NPUT " 文字"，変数[，•"文字"，変数…… ] 

(3) 丨 NPUT "文字"；変数[，"文字"；変数…… ] 

國 INPUT#、I NKEYSv READ、LOCATE 

[ Ml フ□グラム実行において、計算機にデータを与えるだめ、フ□グラムを一時停止させる命令で 、 INP 
UT 命令に続いて、データを格納するだめの変数を指定します。 

•書式 （1) の形の命令が実行されますと、計算機はデータ入力待ちのだめ、9を表示してプ□グラム 
の実行を停止します。このとき、 キーを 操作して データを 入れ、[习 キーを 押せば、 データが 変数に 
代入されて、実行が再開されます。 

(変数を複数個指定する場合は，（コンマ）で区切って指定します。） 

•書式 （2) の形では、データ入力待ちのとき" 11 で囲まれた文字を入カガイダンス（入力案内）と 
して表示します。 

この形の場合、データを入力しますと入カガイダンスは消えます。 

I * 入カガイダンスは、計算機が デー タ待ちになったとき、何のデータを要求しているのか、まだ、どのデータを入カォ1 
L ればよいか、などをわかりやす<する目的で、メッセージを表示させるものです。 J 
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❿書式 （3) の形では、書式 （2) の場合と同じくデータ入力待ちのとき、入カガイダンスが表示され 
ますが、データを入力しだとき、その入カガイダンスに続けて、入力しだデータが表示されます。 
•書式 (IX (2)、 （3) は混合して用いることができます。 

〈例〉 I NPUT " A = " ; A , B , " C =? " , C 
• 丨 NPUT 命令の入力待ちのときに、データを入力せすに0キーのみを押しだときは、変数に入つ 
ていだデータを保持し芝まま、次の実行に移ります。 

•丨 NPUT 命令に続いて指定されだ変数の型と、入力するデータの型は同じでなければなりません。 
特に、数字を入力する場合は、数値として入力するのか、あるいは文字として入力するのかの区別に 
注意して < ださい。 

(文字変数には文字データ、数値変数には数値データを入力します。） 

• INPUT 命令実行前に、 LOCATE 命令により表示開始位置が指定されている場合は、その位置 
から入カガイダンス、あるいは9が表示されます。 

(注 ） I NPUT 命令による入力時のエラーは ( P キーで解除して、正しいデータを入れて<ださい。 


ファイル関連命令 


29 


INPUT # …インプツト • クロスハツチ 

省略形…… I . # 


an ファイルのデータを指定しだ変数に代入します。 

_ I NPUT 井ファイル番号，変数し変数…] 

M 〇 PEN、PR 丨 NT # 

圍画 S I 〇（シ U アル入出力装置）に送られて<るデータ、まだはカセツトテープに記録されているデータ 
を指定されている変数に代入します。 

_ OPEN 命令で 11 COM :"を指定、まだは" CAS : "の丨 NPU 丁を指定してオーフンしている 
ときにのみ有効です。 

•ファイル番号には1を指定します。 

• “変数”には、次の変数が指定できます。 

固定変数 A 、 X 、 B $ など 

単純変数 AB、CDs EF $ など 

配列の要素巳 （10) 、 C $ (5, 5) など 
配列全体 B (*) 、 C $ (*) など 

•指定した変数の数よ 1 0もファイルのデータが少ない場合は、エラー87になります。 

〔変数への読み込み規則〕 

•数値 

♦データの前にスペースがあつだ場合は無視します。スペースでない最初の文字をデータの始まりと 
します。 

籲データの区切りは、コンマ （，） およびスペース 、 CR (& H 0 DX LF (& H 0 A ) コードです0 
• 数値化できないデータを読み込んだ場合は0とします。 

•文字 

春データの前にスペースがあった場合は無視します。スペースでない最初の文字をデータの始まりと 
します。 
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•データの始まりがダフルクオーテーシヨン （"） のときは、次のダフルクオーテーシヨンまでを1 
つの データと します。 

春データの始まりがダフルクオーテーシヨンでないときは、データの区切りをコンマ （，） および C 
R (& H 0 D ) n LF (& H 0 A ) コードを読み込んだとき、あるいは256文字目を_み込んだと 
きとします。 

• EOF (エンドオフファイル： & H 1 A ) コードの処理 
拳データの前に EOF コードがある場合はエラーになります。 

拳データの途中に EOF コードがある場合はデータの区切りと見なします。 

籲配列全体への入力順序 

〈例〉一次元配列の場合 B (0) ->B C 1) - >B (2)- …… 

二次元配列の場合 C (0, 0) —C (0, 1 )—C (0, 2) —…… 

C (1 , 0) —C (1 ,1 )(1 , 2) -…… 


ファイル関連命令 



_ KILL " ファイル名"0 

[H •ファイルェ U ア内の指定しだファイルを消去します。 

指定したファイルが存在しないときはエラー94になります。 


関数 


LEFTS ……レフトドル 

省略形…… LEF . 


匾画文字列の左側から何文字かを取り出します。 

_ LEFT $ (文字列，式） 

國 M 丨 D $、 R 丨 GHT $ 

匬画指定されだ文字列の左から、式の値で指定されだ桁数（文字数）だけ、文字を取り出します。 

だとえば A $= " ABCDE " のとき LEFT $ ( A $, 3) は A $の文字列の左側3文字、すなわち 
“ ABC ” を取り出しなさいといラ意味になります。 

•式の値は、0〜255の範囲の整数でなければなりません。 
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32 


LEN . レングス 

1プログラム1 

1マニュアル1 

省略形……なし 



mm 文字列の文字数を求めます。 

_ LEN 文字列 

_1つの文字列の中に含まれる文字の数（記号、スペース、数字も含みます）を求める関数です。 
たとえば 

A = LEN " ABC 1 234八 w ン" 

のようにして実行すれば、 " ABC 1234 ハ*ン"の文字数10が変数 A に代入されます。（だ<点や半 
だ < 点も1文字と数えられます。） 


■t=t k ふム 

晏车叩 T ) 

¥ 


LET .. 

. レツト 

1ブ□ヴラム1 

省略形… • 

- LE . 



圏画変数に数値や文字を代入するだめの命令です。 

_ [ LET ] 変数=テータ [, 変数=データ]… 
mm 代入文は LET 命令に続いて代入式を書きます。 

代入式は A =5 + 3、 B $=" A 巳 C " のように、左辺に変数を、右辺に式や文字列を書きます。 
この場合の“=”は"等しい”という意味ではな <、“左辺の変数に、右辺の内容あるいは計算結果を 
入れなさい”という意味です。 

翁代入文は LET を省略して使用できます。 

•変数とデータの型は同じ（文字型どラし、または数値型ど^し）でなければいけません。 


ファイル関連命令 



LF 1 LES …エルファイルズ 

17ニユアル1 

省略形…… LF . 



_ファイルエ ij アに登録されているファイルのファイル名を印字します。 

I 書式 I し F 丨 L E S 0 
國 F I し ES 

酬 •ファイルエリアに登録されているすべてのファイル名をフ 1 J ンタで印字します。 
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基本命令 

¥ 


LIST . iJ スト 

1マニュアル1 

省略形……し. 



asu s 己憶されているフ□グラムを表示させます。 （ pr 〇モードのマニュアル操作でのみ有効） 

國 (1)L I ST a 

(2) L 丨 ST 行番号 (3 

(3) L I ST ラペル 0 
8S1 しし丨 ST、PASS 

m 表示部にフ□グラムを表示させます。 

•書式 （1) では、フ□グラムの先頭行から、表示できる範囲で表示し家す。 

•書式 （2) では、指定しだ行番号の行から、表示できる範囲で表示します。もし、指定しだ番号の行 
がない場合は、それよりも大き<、かつ一番近い行から表示します。 

•書式 （3) では、指定しだラペルの書かれている行から、表示できる範囲で表示します。ラペルは 
143ページを参照 < ださい。 

癱フ□グラムが記憶されていない場合は、 L 丨 ST 命令は無視されます。 

•バスワードが設定されているときは、 L 丨 ST 命令は無視されます。 

•フ□グラム内にないラペルや、フ□グラムの最終行よりも大きい行番号を指定しだ場合はエラー40に 
なります。 


プリンタ命令 


36 


LL 1 ST …… ライン 1 J スト 

1マニュアル1 

省略形…… LL . 



M フ□グラムをフ iJ ンタで書き出します。 （ PR 〇および RUN モードのマニュアル操作でのみ有効) 

圓 (1)LL I ST 0 


(2) LL I ST 


行防}® 

ラベル J 


(3) LL I ST [ 開始行 ]-[ 終了行 ]0 
國 LIST、PASS 


_ •書式 （1) では、計算機内のフログラムをすべて書き出します。 

•書式 （2) では、指定した行番号まだは指定しだラペルのついている行を書き出します。 

•書式 （3) では、指定しだ開始行から終了行までのフ□グラムを書き出します。（開始行および終了 
行はラペルも可） 

なお、書式 （3) では開始行まだは終了行の指定を省略することができます。（同時に両方を省略す 
ることはできません。） 

開始行を省略しだ場合は、フ□グラムの先頭行から、指定しだ終了行までのフ□グラムを書き出しま 
す。 


終了行を省略しだ場合は、指定しだ開始行から最終行までのフ□グラムを書き出します。 
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〈例 〉 LL I ST -2000 先頭か 6200 行まで書き出します。 

LL I ST100-S 100 行から最後の行まで書き出します。 

•指定した番号の行がない場合は、それぞれの値よりも大き<かつ最も近い行が指定されます。 

だだし、開始行が終了行よりも大きくなるよ* 5 な指定をするとエラー 44 になります。 

•バスワードが設定されているときは、 LL 丨 ST 命令は無視されます。 


ファイル関連命令 


37 


LOAD 

.□ ド 

1マニュアル1 


省略形…… 

し〇. 



_ ファイルエ U アに登録されている巳 AS 丨 C フ□グラムを呼び出します。 

_ LOAD 11 ファイル名 11 0 
國 SAVE 

_ •ファイルエリアから、指定したファイル名のフログラムを呼び出します。 

•拡張子が「.巳 AS 」 のときのみ、拡張子の記述は省略できます。 

•読み込み終了時、 S 丨〇やカセットがオーフンしていると、それらはクロースされます。 
•テキスト （ TEXT ) ブ□グラムを呼び出そうとするとエラー96になります。 


甘- 1- ムふ 

S 本叩 -p 

¥ 


LOCATE … □ケート 

1プ□クラ U 

省略形 …… LOC . 



mm 表示の開始位置（ポジション）を指定します。 

_ LOCATE 式，[，式 2 ] 

國 C し S 、 丨 NPUTs PR I NT 

圍画 PR I NT 命令などで表示される内容の表示開始位置（カーソルの位置）を指定します。 
_表示位置は、次の囡のよいになります。 


横の位置（式1で指定） 


縦の位置（式 2 で指定) 



このように、表示部を横と縦に分け、式1の値で横の位置を指定し、式 2 の値で縦の位置を指定します。 
•式,の値は0〜23、式 2 の値は0〜3の範囲で指定します。この範囲外ではエラー33にな 1 0ます。 
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_ 式 2 を省略しだ場合、縦の位置は現在カーソルがある位置になります。 
〈例〉 5 CLS 

1 0 LOCATE 7, 0: PR I NT" ABC" 

20 LOCATE 9,1 : PR I NT " DEF " 

30 LOCATE 20,1 : PR I NT 11 MNOPQRS " 

フ□グラムを実行すると、次のように表示されます。 


7 91113 20 


〇 

1 

2 

3 


/ 

QRS 

> 

\ 巳 ( 

[ 

〕EF N 

/1NOP 






表示開始ポジション— 7,0 9,1 


20,1 


• LOCATE 命令で表示開始ポジションを指定しだ場合は、表示の一部分だけを変えることもでき、 
応用範囲も広がります。なお、表示を消去するときは CLS 命令を用います。 

• LOCATE 命令による指定は丨 NPUT 命令に対しても働きます。 


プリンタ命令 


39 


LPRI NT … ラインブリント I フログラ厶 j 

17二!アル1 

省略形…… LP . 


811指定しだ内容をフ |J ンタで印字させます。 

( ^ 1 •••••• 1[.11 

I 文字列 J J L * J . 

國 PR 丨 NTs US I NG 

HH •項目を 1 つだけ指定したときは、式の値は紙の右側にツメて印字し、文字は紙の左端から印字します。 


mm 


LPRI NT 


{二 


文字列が 24 桁を超える場合は自動的に改行して印字します。 

•コンマ （，） を入れて2つ以上の項目を記述すると、1行の印字桁数24桁を左右12桁に分けて印字し 
ます。このときも12桁の範囲内で数値は右ツメ、文字は左ツメにします。なお、印字内容が12桁を超 
える場合、数値は仮数部の下位桁を切り捨てて12桁以内で印字し、文字は先頭から12桁を印字し家す。 
•区切りにセ5コロン （；） を使用している場合は紙の左端から連続的に印字します。印字内容が24桁 
を超える場合は自動的に改行されます。 

•フ□グラム中で末尾がセミコロンし）の場合は、印字が終了しても改行を行わす、次の LPR 丨 N 
T 命令で、指定されている内容を前の内容に続けて印字します。 

• LPRI NT のみで、印字する内容が指定されていないときは改行を行います。 
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関数 

^0 


Ml D $. 

ミッドドル 

1ブ□グラム1 

1 マニュアル 1 

省略形…… Ml . 




圏画文字列の中から一部分の文字列を取り出します。 

_ M 丨 D $ (文字列，式，，式 2) 

式，：文字列の左何文字目から取り出すかを指定します。 

式 2 :何文字分を取り出すか指定します。 

國 LEFT$、R I GHT $ 

\ m 式,は1〜255の範囲で指定することができます。 

式 2 は〇〜255の範囲で指定することができます。だだし、0を指定した場合、文字は得られす NulM こな 


ります。 

〈例〉 

10 A$="ABODE" 

20 B$=M I D$ (A$, 2, 3) 
30 PR I NT 巳 $ 


fA $ の文字列の左側 2 文字目から 3 文字、つま OBCD を取0 
1出し、巳$に代入します。 


41 


MON * 

. モニタ 

1マニュアル 1 


省略形… • 

" MO . 



圏画機械語モニタモードにします。 （ RUN および PR 〇モードのマニュアル操作でのみ有効) 
画 MON 0 

圈画機械語モニタモードにします。「機械語モニタ」の説明を参照<ださい。 


甘 ▲ ムム 

S 本叩 T 3 

「4—2 


NEW •……••… ニュー 

省略形……なし 


向ニュアル I 


[墨®フ□グラムとデータを消去します。 （ PR 〇モードのマニュアル操作でのみ有効） 

I 塞式 I NEW 0 

國 CLEAR、PASS 

圖圆 # PR 〇モードで NEW 命令を実行しますと、フ□グラム.データエ 1 J ア内のフ□ヴラム （BASIC 
フ□グラム）や配列変数、単純変数がすべて消去され、固定変数の内容も消去されます。 

#オ_フンしているファイル（デバイス）をクロースします。 

•ノ t スワードが設定されているときは N E W 命令か<無視されます。 
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関数 

13 


NOT . ノツト r ブロクラム I 

レニュァル I 

省略形…… N 0. 


am 与えられだ数値の否定を取ります。 

_ NOT 式 
國 AND 、 〇 R 

M 2進数において、否定は次の値を取ります。 

NOT 1 =0 
NOT 0=1 

このように2進数においては、1の否定は0になり，0の否定は1になります。なお、1〇進数の否定を 
取つだ場合も計算機内では、その10進数を2進数に変換して、各桁の否定を取り、その結果を10進数に 
変換します。 

このときの10進数を X としだとき、 X とその否定 （NOT X )の間には次の関係があります。 

NOTX= - （X + 1) 

この関係式から 

NOT 0=—1 
NOT —1 =0 
NOT —2=1 

となります。 


基本命令 


M 式の値により、い<つかの指定されだ行へ選択的に実行を移します。 

_ ハ .. [GOTO ) 

ON 式 | G0SU n j 行番号 1 [，行番号 2 ][，行番号 3 ]…… 

M GOT 〇、 GOSUB 

圈画〇 N に続く“式”の値が1であれば“行番号 /’、 2であれば“行番号 2 ”、 3であれば“行番号3” とい 5 
ように、“式” の 値により何番目に指定され ている "行番号”かが決定され、 G 〇丁〇や GOSU 巳の 
各機能を実行します。 

• “式”の値は整数部のみか•有効になります。 

• “式’’の値が1より小さいとき、および指定されている“行番号，’の数よりも大きいときは、本命令 
の次の命令へ実行が移ります。 

• "行番号”はラベルを指定することもできます。（ラペルについては143ページ参照） 


〇 N 〜 GOTO . オン〜ゴートゥー 

認形二〇嫂日〇: 7 ^コーサブ 


L フログラ 



227 


















〈例 〉10 CLS 

20 LOCATE 5, 0 

30 I NPUT " バンゴウ （1 一 3) ?" , N 

40 LOCATE 10, 2 

50 ON N GOTO 100, 200, 300 

60 CLS : GOTO 20 

70 END 

100 PRINT” ク ♦ ウ " 

110 GOTO 20 
200 PR I NT" チヨキ " 

210 GOTO 20 
300 PR I NT " ハ。 : P" 

310 GOTO 20 


ファイル関連命令 



OPEN . オープン 

1 フログラム 1 

1 マニュアル 1 

省略形……〇 P . 



gg S I 0 (シ 1 J アル入出力装置）に対する データの 入出力、 ミニ 丨 / 〇の出力、カセット テーフ に対する 
データの入力まだは出力を可能にします。 

關 (1) OPEN " COM : " 

(2) OPEN " CAS :[ファイル名] 11 FOR OUTPUT 

(3) OPEN " CAS :[ファイル名 ]" FOR I NPUT 

(4) OPEN " LPRT ：" 

國 CLOSE 

mm •書式 （ i ) では s i 〇に対する入力、出力を可能にします。 （ s 丨〇回路をオーフンします。）ファイ 
ル名を書<ことや、入出力の指定はできません。 

•書式 （2) ではカセットテープに対するデータの出力を可能にします。 

この形で OPEN 命令を実行すると 、 OUTPUT (出力）モードで回路（ファイル）をオーフンし、 
インフォメーションブロック（見出し部）をテーフに記録します。 

ファイル名が指定されている場合は、インフォメーションフ□ックにファイル名も記録されます。 
•書式 （3) ではカセットテープからのデータの入力を可能にします。 

この 形で〇 PEN 命令を実行すると、丨 NPUT (入力）モードで回路（ファイル）を才ーフンし、 
指定されだファイル名のあるインフォメーションブロックを検索し、読み込みます。ファイル名が指 
定されていない場合は、テーフが回り始めて最初に記録されているインフォメーションブ□ックを読 
み込みます。 

(注）指定されたファイル名が検索できなかった場合は、テーフが回り終わっても計算機は検索を続け 
ます。この場合は、@キーを押して検索を止めて<ださい。 

籲書式 （4) ではミニ I /〇に対する出力を可能にします。 （245 ページ参照） 

•複数の回路（ファイル）を同時にオーブンしてお<ことはできません。 

どれか1っがォ ー フンしているときに〇 PEN 命令を実行するとエラー 86 になります。 
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関 

f46 


〇阡… 

. オア 

，□グラム! 

省略形… 

…なし 

「マニュアル！ 


匾画式と式との論理和を計算します。まだ、条件式の結合を行います。 
_式〇 R 式 

条件式〇 R 条件式 

國 AND 、 NOT 、 丨 F 

W #2進法において、論理和は次のよろな値をとります。 

1 OR 1=1 
1 OR 0=1 
0 OR 1=1 


0 OR 0=0 

なお、 10 進数の論理和を求めだ場合でも、計算機内では10進数を2進数に変換しだうえで、各桁の論 
理和を求め、その結果を10進数にもどします。 

だとえば、 41 と 27 の論理和は次のように計算されます。 

41 OR 27=59 


OR 


101001 

011011 


41 

27 


111011 . 59 


41と27をそれぞれ2進数に変換し、各桁の OR を取ります。そして、 
その結果を10進数に変換すれば59になります。 


• 2 つ以上の条件のいすれかを満足するよろな条件を1つの式で表わします。 

〈例〉 A<0 OR A>6 A は0よりも小さいか、あるいは6よりも大きい。 

IF A=1OR B=1OR C=1 THEN— 


A 、 巳、 C のいすれかが 1 のとき、 THEN に続 < 命令を実行します。 


基本命令 


BiU バスワードの設定あるいは解除を行います。 （ PR 〇および RUN モードのマニュアル操作でのみ有効） 

_ PASS " 文字"0 
國 NEW 、 CLOAD 、 CSAVE、SAVE 

Ml 作成しだフ□グラムを他の人に知られだくないときや、フ□グラムを変更されだ<ないときに、ある言 
葉や記号をバスワード（暗号）とし、バスワードが与えられないかぎり、計算機内のフ□グラムを呼び 
出すことができないよラにすることができます。（フ□グラムの秘密化） 

•バスワードは、8文字までの英文字、カナ文字、数字、記号を使用することができます。 

•バスワードが宣言されていない状態のとき、 PASS 命令を実行すれば、そのとき計算機内にある巳 
AS IC フ□グラムに対してバスワードが設定され、秘密フ□グラムになります。 

秘密化されだフ□グラムに対しては 、 L I ST 命令、 HD や( XI キーなど、フ□グラムの呼び出しに 
かかわる命令や機能、行の追加.削除などの機能は働きません。 


PASS 

. バス 

1マニュアル1 

省略形…… 

PA . 
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秘密ブ□グラムは NEW、DELETE 命令でも消去されず、保護されます。 

RENUM 命令は無視されます。 

まだ、ファイルエ 1 J アへ登録しだりテーフレコーダーや他の出力機器に出力することもできません。 
•秘密フログラムを解除する場合はも^—度同じバスワードを宣言します。（バスワードが違つている 
ときはエラー92になります。） 

(注）8文字以上の/ \スワードを宣言しだときは、頭か58文字のみが有効となり、設定まだは解除が 
行われます0 

•計算機内に BAS 丨 C フ□グラムが入つていないときに PASS 命令を実行するとエラー14になり、 

ノてスワードは設定されません。 

籲秘密フロヴラムでないフ□グラムを秘密フ□グラムとしてテ_フに記録することができます 。 （cs 
A VE 命令参照） 

• " 11 ( Null ) はバスワードとして設定できません。 


関数 

"48 


PEEK 

. ピーク 

1フログラ ZH 

1マニュアル1 

省略 . 

PE . 



mm メモ u 上の機械語フ□グラムやデータを直接読み出します。 

_ PEEK 番地 
\ m \ POKE、CALL 

\ m \ 籲指定しだ番地からデータを読み出します。 

•番地は0〜65535 (& H 0 〜 & HFFFF ) の値で指定します。 

•読み出されるデータは、0〜255 C & H 0 〜 & HFF ) の値になります。 

•ノ\スワードが設定されているとき、本命令をマニュアルで実行するとエラー93になります。 
〈例〉4001番地 （16 進表記）のデータを読み出し、変数 A に入れます。 

A=PEEK &H4001 


基本命令 

^91 


POKE . ポーク 

1ブ□ブラム1 

1マニュァ职 

省略形 …… POK . 



酬 機械語フ□ヴラムやデータをメモ 1 」に直接書き込みます。 

_ POKE 番地，データ 1, データ 2,…… 

國 CALL、PEEK 

國 指定しだ番地をデータ記憶の開始番地として、データ1、データ2……と、順にメモ 1 」に記憶していき 
ます。 

_番地は0〜65535 (& H 0 〜 & HFFFF ) の値で指定します。 
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_ データは 1 バイト単位て指定していき家す。したがつて、各データの取りうる値の範囲は0 〜 255 
(& H 00〜& HFF ) です。 

•ノ彳スワードガ設定されているとき、本命令をマニュアルで実行すると エラー g 3 になります。 

〈例〉 & H 01 s &H02, & H 03を7000〜7002番地 （16 進表記）に書き込みます。 
POKE&H7000, &H01, &H02, &H03 

(注）この命令を誤つて使用すると巳 AS 丨 C フ□グラムや本機のシステムェ ij アを破壊し、異常が発 
生することがあります。 


基本命令 

~5〇1 


PRINT …… ブリント 

1フ□グラム1 

省略形…… P . 

「マニュアル1 


mm 指定しだ内容を表示部に表示します。 

麵 


國 


PRINT 


1■ド1 

[{*)( ^ ) 


. 1文字列/ 

. 1；11文字列 j . 



LOCATE、LPR I NT、US 丨 NG、WA I T 

•項目を 1 つだけ指定しだときは、式の値は表示部の右側にツメて表示し、文字は表示部の左端から表 
示します。 

〈例 〉10 PRINT " ABCD" 

20 PR I NT 123 


RUN a 

RUN 

ABCD 


ただし、 LOCATE 命令により、表示開始位置が指定されているときは、その位置から表示します。 
暴コンフ（， ） で区切つて2つ以上の項目を指定しだときは、表示部を12桁すつに区切り、最初に指定 
されている内容から順番に表示していきます。この場合も、12桁の範囲内で式の値は右側にツメて表 
示し、文字は左側から表示します。なお、数値まだは文字が彳2桁を超える場合は次のょろに処理され 
ます。 


①数値が12桁を超える場合（指数表示において、仮数部が7桁以上になる場合）は、仮数部の下位桁 
が切り捨てられ家す。 

©文字が12桁を超える場合は、先頭から12桁のみを表示します。 

〈例> 10 CLS 


20 

30 

40 


RUN 0 


A =1 23 :巳= 5/9 : 0$= 11 ABCD " 

PR I NT "A=", A 

PR I NT A, C$ ，巳 ___ _ 

A = 123. 

123. A 巳 CD 
5. 55555 E-01 
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•区切りに セ 5 コロン （；） を使用している場合は、指定されだ内容を続けて表示します。 
〈例〉 10 CLS 

20 A=1 23: B=5/9 : C$="ABCD" 

30 PR 丨 NT "A=" ; A 

40 PR I NT A ； C$ ； B ； "VWXYZ" 


RUN 0 A =123. 

123.A 巳 CD5. 555555556 E-01V 
WXYZ 


籲末尾がセミコロン （；） の場合は、その前に指定されている内容を左につめて表示し、その表ホしだ 
内容の最後に続<桁が、次の PR 丨 NT 命令に対する表示開始位置となります。 

〈例〉 10 A =1 23 : 巳 =45 

20 CLS : PRINT " 1 23*45=" : 

30 C=A * 巳 
40 PRINT C 


RUN 1^1 1 23*45= 5535. 


• PR | NT のみで、表示する内容が指定されていないときは、改行を行います。 

• LOCATE 命令や、末尾がセミコロンの PRINT 文で表示開始位置が指定されている場合は、そ 
の位置から表示を開始します。 

なお、このとき表示する内容の項目がし）で区切られている場合、最初の項目は12桁の範囲にこだ 
わらすに表示されます。 

•1 つの PR I NT 命令で表示に使用する桁数が、255桁を超えるとエラー55になります。 

® PRINT-LPRI NT 指定 

本機は PR 丨 NT 命令を、必要に)®じて印字命令に切り替えて用いることができます。 

だとえば、計算機本体のみで使用しているときは、 PR 丨 NT 命令を表示命令として画面に計算結果を 
表示させ、別売のフ U ンタを接続しているときは印字命令として計算結果などをフリントさせることが 
できます。 


指定 • 解除 

別売のフ 1 J ンタが接続され ているとき、マニユア ルあるいは フ □グラムで 
PR INT = し PR 丨 NT 

の命令を実行すると、 PR 丨 NT 命令はすべて LPR 丨 NT 命令と同様に働きます。 

この機能は 

PR INT=PRI NT 

の命令で解除することができるほか、 RUN 命令の実行、 + キーの操作、電源のオフ•オン 
などにより解除され、 PR 丨 NT 命令は通常の表示命令にもどります。なお、 RUN 命令の実行で PR 
INT = LPRI NT の指定は解除されますので、フこユアルで PR I NT = LPRI NT 命令を実行 
させ、かつ有効に®かせるには、次のよ^な方法を用いて<ださい。 

•命令実行後、 G 〇丁〇命令でブ□グラムをスタートさせる。（142ページ参照） 

籲 I NPUT 命令などにより、フログラムがストツブしているときに、この命令を実行する。 
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ファイル関連命令 


51 


PR 丨 NT # …フ 1 J ント•クロスハッチ I フログラム I 

省略形…… P . # 



指定しだデータを S 丨〇（シ iJ アル入出力装置）またはカセツトテーフに出力します。 


PRINT #ファイル番号，データ’データ… 



麵〇 PEN、I NPUT # 

HE 指定しだデータを S I 〇から出力します。まだはカセツトテーフに記録します。 

•〇 PEN 命令で 11 COM : " を指定、まだは " CAS : " の〇 UTPUT を指定してオーフンされて 


いるときにのみ有効です。 

•ファイル番号は1を指定します。 

# “データ”は、一般式（数式、文字式）の他に変数を指定することができます。変数は次のものが使 
えます。 

固定変数 A 、 X 、巳$など 

単純変数 A 巳、 CD 、 EF $ など 

配列の要素 巳（10)、 C $ (5, 5) など 

配列全体 巳（*)、 C $ (*) など 

• “データ”の後ろがコンフ （，） のときは20桁を1ゾーンとして出力します。 

データが20桁以内なら1ゾーンの領域の中で、数値は右づめ、文字は左づめで出力します。 

文字データが20桁を超えている場合は、必要なゾーン数を確保して出力します。ゾーンの残りの桁は 


スペースで埋めます。 


〈例〉 A $= I , ABC " ：C = 123: D =-5. 2 E 10 


PR I NT #1, A $, C , D 


出力 ABC . 


123 


-5. 2 E + 1 0 uCRLF 


# “テータ”の後ろがセ 5 コロン （； ） のときは、データを続けて出力します。 

〈例〉 A $= I , ABC " ： C =123： D =-5. 2 E 10 
PR I NT #1 ,A $ ； C ； D 

出力 ABCul 23. ^ — 5. 2 E + 10 uCRLF 

•指定されだ“データ”をすベて出力すると、最後に CR (& H 0 D ) と I_F (& H 0 A ) コードが送ら- 
れます。 ただし、データの最後にコンマ （，） まだはセミコロン （；） が指定されているときは CR 、 
L F コードは出力されません。 

籲数値 データの出カフォー マツ ト 

① 数値データの後ろには1桁分のスペースが付けられます。 

② 数値の前には符号桁が1桁付きます。数値が負数の場合は、この桁が一（マイナス符号）になり、 
正数の場合はスペースになります。 

③ 指数形式で出力される場合は、仮数部の後ろに指数部を示す記号 （ E )、 符号、数値2桁 （1 桁の場 
合は前に0を付ける）が出力されます。 
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〈例 〉 PR I NT #1 , 1 2345678987 

ul . 234567898 E + 1 0 uCRLF を出力 
④未定義の変数 （C し EAR 実行後の A 巳など）を指定しだ場合は 0 が出力されます。 

•文字データの出カフオーマツト 

① 指定されているデータをそのままアスキー形式で出力します。 

② CHR$ (0) は"" （ Null) になります。 

◎未定義の変数 （ CLEAR 実行後の AB $ など）を指定した場合は"" （ Null ) が出力されます。 
•配列全体を指定しだときは、各要素を出力するごとに CR 、 LF コードを出力します。 

だとえば、 PR 丨 NT#1 ， B (*) は PR I NT#1 , B (0) : PR 丨 NT 井 1 ， BC1) : P 
R | NT#1,B (2) ……と指定しだ場合と同じ状態になります。 

•配列全体を指定しだ場合の出力順序は次の例のよろになります。 

〈例〉 一次元配列 B (0) — B (1) — B (2) — …… 

二次元配列 C (0, 0) —C (0, 1 )—C (0 ， 2) —…… 

C (1, 0 卜 C (1,1)—C (1, 2) —…… 


•配列全体以外の文字変数または文字を指定するとき、コンマ （，） やセ5コロン （ ； ） でつなぎます 
とデータの区切りコードが彳寸きませんので、テーフか5読み込むときなどに、データを分けることが 
できません。しだがって、次のよラに1命令に1データを指定するよラにして<ださい。 

PR INT#1,"ABC" 

PR INT#1,AB$ 


基本命令 


m \ 角度単位を “RADI AN” （ラデイアン）に設定します。 

國 RADIAN 
I 参照 I DEGREE, GRAD 

圍 0 三角関数、逆三角関数，座標変換関数で扱ろ角度の単位を “RADI AN” 単位 〔 rad 〕 に設定します。 
(1 直角 =； r /2 〔 rad 〕） 


52 


RAD 1 

1 AN …ラデイアン 

1 フロクラ m 

17 ニユアル 1 

省略形… • 

- RAD . 
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基本命令 

瓦 


RANDOM I ZE …ランダマイズ 

「マニュアル 1 

省略形…… RA . 


M RND 命令の使用に先立って乱数のタネを植えつけるものです。 

圓 RANDOMIZE 
國 RND 

H RND 命令により乱数を発生させる場合、電源を入れ直しますと常に同じ乱数系列を発生します。 

しかし、電源を入れだ後に RANDOM 丨 ZE 命令を実行すれば、同じ乱数を発生することは、ます、 
な<なります。 


基本命令 


54 


READ 

. U - ド 

1ブ□グラム1 


省略形…… 

REA . 



M DATA 文に続いて指定されているデータを変数に読み込みます。 

_ READ 変数[，変数] . 

國 DATA、RESTORE 

HU ❿変数にデータを代入する方法の1つであり、変数は READ 文で指定し、テータは DATA 文で指定 
します。 


〈例〉 50 READ 

110 DATA 
1 20 DATA 

200 READ 



A には3、 B には 4 が代入されます。 


C には5、 D には60、 E $ には 11 G ="、 F $ 
には " uH =" が代入されます。 


•1 つのフ□グラムの中に何回でも READ 文および DATA 文を書くことができますが、データは何 


行に分けて書いても一連のデータと見なされ、若い番号の行のデータから順番に変数に代入されます。 
まだ、複数のフ□グラムが書き込まれ、それぞれのフ□グラムに DATA 文がある場合でも、それは 
一連のデータと見なされます。 


しだがつて、それぞれのフ□グラム内のデータを使用するときは、フ□グラムの最初の行に 、 RES 
丁〇 RE 命令を書き込んで<ださい。 


•データと変数はその型（数値変数か文字変数かの型）が一致していなければなりません。 

•読み込もラとして、読み込むデータがない場合はエラー53にな 1 0ます。 

• DATA 文では文字データを""で囲ますに指定できますが、この場合、データの前後にスペース 
ガ指定されていても、それはないものと見なします。 
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基本命令 

^5 


REM . U フー ク 

省略形……なし 


圈園フ□グラムに注釈を入れます。 

_ REM 注釈 

\ m この命令はフ□グラムの実行には関係な<、フ□グラム 1 j ストなどをわかりやす<する目的でフ□ヴラ 
乙の先頭や途中に注釈を入れてお<ためのものです。 

•同じラインで、 REM の後に書かれている内容は、すべて注釈とみなされフ□ヴラム実行時は無視さ 
れます。 

• REM の代わりに’（シングルクオーテーシヨン）を使用することもできます。 

(注）コロン （ ： ） の後に’を入れる場合は、間にスペースを入れて<ださい。 

〈例 〉10 REM キンリケイサン 

200 ’サブルーチン 


基本命令 

^6 


RENUM . リナンバ 

17ニュ: 

省略形…… REN . 



酬 フ □グラムの 行番号を付け直します。 （ PR 〇モードのマニュアル操作でのみ有効） 

_ RENUM [新行番号]し[開始行][，増分]]® 

\ m \ • “諝始行”で指定したフ□グラムの行番号を"新行番号”に書き換え、それ以降の行番号を、“増分” 
で指定した値にしたがつて順次書き換えていきます。 

# “開始行，’ で 指定しだ行番号がフ□ヴラム内に存在しない場合は、 エラー 40になります。 

•新行番号、開始行、増分を省略しだ場合、開始行はフ□グラムの最初の行、新行番号、増分はそれぞ 
れ10が指定されだものとみなされます。 

〈例 〉 RENUM 0 

フ□グラム全体の行番号を10から10ステッフきざみで付け直します。 

RENUM 100, 50,10 0 

行番号50が100にな 1 0、それ以後10ステップきざみで最後まで付け直します。 

• RENUM 命令は、 GOTO 、 GOSU 巳、丨 F 〜 THEN 、 〇 N 〜 GOTO 、 〇 N 〜 GOSU 巳、 
REST 〇 RE 命令などで参照している行番号も新しい行番号に対 1 ®させて自動的に付け直します。 
なお、参照する行番号ガフ□グラム内に存在しないときはエラ—40になります。 

•上記の命令で参照している行番号まだはラペルの中に行番号やラベルとみなせない文字や記号が入つ 
ていると、それより後に書かれている行番号の付け直しは行いません。 

〈例 〉 GOTO 10* 2 

ON A GOTO " ABC ", 200 , AB , 400 

…で示す部分は行番号ゃラベルとなりません。一で示す部分は行番号とみなされ、付け直しを行います。 
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籲新しく付け直す行番号が65279を超える場合はエラー41になります。 

•実行の順番が変わるような指定（だとえば10、20、30の3つの行があるとき、 RENUM 15, 30を実 
行する場合）を行ラとエラー43になります。 

•長いフ□グラムに対して RENUM 命令を実行すると、少し時間がかかります。表示部右端に*を1 
つ表示しているときは S 8 キーで中断すると実行前のフ□グラムの状態にもどりますが、 * を2つ表 
示しているときは画)キーは無視されます。 


基本命令 


REST 〇 RE … 1 J ストア 

1フ□グラム1 

省略形…… RES . 



HH READ 命令に続く変数に読み込まれるデータの順番を変えます。 

画 RESTORE [読み込み開始行] 

國 READ、DATA 

醒 ■ READ 命令の実行時、 DATA 命令で指定されているデータのどのデータを読み込むかは常に計算機 
に記憶されていますが、この読み込むデータの順番を強制的に変えるときに使用します。 

• “読み込み開始行”を指定すると、その行の DATA 命令まだは指定しだ開始行以降の最も小さい行 
番号の DATA 命令か5読み込みを開始します。 

• “読み込み開始行”を省略するとフ□グラムの最初の DATA 命令のデータから読み込みを開始しま 
す。 

• “読み込み開始行”は、行番号まだはラベルで指定します。 


関数 

^8 


RIGHT $〜 ライトドル 

1フ□グラム1 

省略形…… R 1 . 

1マニュアル1 


mm 文字列の右側か5何文字かを取り出します。 

_ R I GHT $ (文字列，式） 

國 LEFTS、M 丨 D $ 

圖画指定された文字列の右から、式の値で指定された桁数（文字数）だけ、文字を取り出します。 


•式の値は0〜255の範囲の整数でなければなりません。 
〈例〉10 A $=" ABODE " 


20 B$=R 丨 GHT $ ( A $, 3) 
30 PR I NT 巳 $ 


—A $ の文字列の右側 3 文字すなわち C DE を取り出し巳$に 
代入します。 
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59 


RND : 

. ランダム 

1ブ□クラム1 

々ニユア® 

省略形…- 

" RN . 



mm 乱数（擬似乱数）を発生させます。 

關 RND 式 
國 RANDOMIZE 

\m\ RND 命令は乱数を発生させる機能を持つ関数です。 

RND X において X の値により次のよラな乱数を得ることができます。 

籲 X が2以上の場合 

X が整数のとき：1から X の値以下の乱数を発生します。 

(1 ‘RND X ‘ X ) 

X が小数部を含むとき：1から X の整数部に1を加えだ値以下の乱数を発生します。 

(1 SRND ( I NT X ) +1 ) 

ただし、この場合は小数部の値によって乱数の発生に差が生じます。 

• X が負数の場合：同じ乱数（乱数列）を発生させるだめに、初期値を一定にします。 

• X ガ0から2未満の場合：1未満の乱数を発生します。 

(0 <RND X <1) 


•乱数の有効桁数は10桁です。 


〈例〉 


10 CLS 

20 US ING " ## " 

30 FOR A =0 TO 2 
40 Y=RND -1 
50 FOR 巳 =0 TO 3 
60 C = RND 9 
70 PR I NT C ; 

80 NEXT 巳 
90 PRINT ： NEXT A 
100 END 


40 行は同じパターンの乱数を発生させるだめに入れています。 
これにより、3回同じ乱数列が表示されます。 

40行を削除してフ□クラムを実行して見て <ださい。 

同じ乱数が発生されな<なります。 

なお、変数丫は、ほかに使用されていない変数ならば丫以外でもか 
まいません。 


フ□グラムを実行すれば罔!じ乱数列が表示されます。 
7 14 3 

7 1 4 3 3回表示されます。 

7 14 3 
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基本命令 



RUN . 

…ラン 

1マニュアル1 

省略形…… R . 




匾園フ□グラムの実行を開始します。 （ RUN モードのマニュアル操作でのみ有効） 

國 （1 )RUNS 


(2) RUN 


( 行番号1 
1ラベル i 


0 


BH GOTO 


ma •書式 （ i ) の形では、フ□グラムの一番小さい行番号から実行が開始されます。 

•書式 （2) の形では、指定しだ行あるいはラペルが書かれている行か5フ □グラムの 実行が開始され 
ます。（ラペルについては143ページ参照） 


•指定しだ行番号あるいはラベルがない場合はエラー40になります。 

•フ□グラムに同じラべルガ2個以上書かれているときは、行番号の小さいほうが実行されます。 

• RUN 命令によりフログラムの実行が開始されだときの計算機の状態については彳42ページをご覧< 
ださい。 


ファイル関 

連命令 

61 


SAVE . セーブ 

省略形…… SA . 

1フ□グラム1 

1マニュアル1 


Bill BAS I C フ□グラムをファイルエリアに登録します。 

國 SAVE "ファィル名" 

國 LOAD、F 丨 LES 

HH _ BASIC フ□グラムをファイル名をつけて登録します。 

•ファイル名は8文字以下の名前と、拡張子を3文字まで指定することができます。 

•拡張子の記述を省略した場合は「. BAS 」 になります。 

•既存のファイル名を指定しだ場合は、そのファイルの書き換えになります。だだし、既存のファイル 
名が TEXT (テキスト）ファイルの場合はエラー96にな 1 0ます。 

•計算機内のフ□グラムが秘密化されているときや、フ□グラムがないときは、 SAVE 命令は無視さ 
れます。 
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基本命令 



STOP 

. ストップ 

1フ□グラム 1 

省略形…… 

S . 



\ m \ フ□グラムの実行を一時停止させます。 

画 STOP 
國 CONT 

圓 フ□グラムにバグて虫…誤りのこと）が発生しだとき、フ□グラムの実行を途中で止めて、変数の状態 
を調べだり、変数に数値などを代入しだりしてバグを探しますが、このようなとき、ブ□グラムを止め 
だい位置に STOP 命令を書き込みます。 

•この命令か♦実行されますと 「BREAK IN 200」のよ*5に、実行しだ行番号を伝えるフレー 
クメッセージを表示して停止します。 

•この 命令により停止したフ□グラムの実行を再開させるときは CONT 命令を使用します。 


関数 

^3 


STR $ 

. ストリンク'ドル 

け□グラム1 

1マニュアル1 

省略形…… 

STR . 



圈園数値を文字列に変換します。 

國 STR $ 式 
國 VA し 

匯11数値を文字列の形に変換します。 

だとえば 、 B =1 234のとぎ 
A $= STR $ 巳 

として実行すれば、 A $ には 11 1234 " といラ文字列が代入されます。 


甘十^^- 

S 本叩 TJ 

64" 


TROFF …… トレースオフ 

1 プ□クラム 1 

17ニュ: pjUI 

省略形…… TROF . 



酬 トレースモードを解除します。 

画 TROFF 
國 TRON 

_ TRON 命令で設定されるトレースモ—ドを解除します。 （ TRON 参照) 
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基本命令 


HH トレースモードを設定します。 

画 TRON 
SSI TROFF 

H 画トレースモードでは、フ□グラムが1行実行されると、その実行しだ行番号を表示して停止します。 

次の行を実行するときは U ] キーを押します。 Q ] キーでフログラムを1行すつ実行させてい<ことか’ 
できますので、フ□グラムがどのように実行されてい<かをだどることができます。（135ページ参照） 
これにより、フ□グラムが正し<実行されるかどラかチェックすることができます。 

•トレースモードは TROFF 命令の実行、 fSHIFTl + ICA] キーの操作、電源オフ.オンなどで解除され 
ます。 


TRON 

. トレースオン 

1フ□グラム1 

省略形…… 

TR . 

1マニュアル1 
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基本命令 


USING …… ユージング I フ□クラム I 

I マニュアル1 

省略形…… u . 


醜数値や文字などを表示あるいは印字するときのフォーマツトを指定します。 

國⑴ US 丨 NG " フォーマット" 

C 2) US I NG 

SH PR I NT 、 し PR I NT 

Ml PR I NT 命令による表示の形 、 LPR I N 丁命令による印字の形を指定する命令です。また、マニユ 
アル計算の結果が数値の場合には、この US ING のフォーマツトに従います。 

•表示フォーマツトは、書式 （1) の形で US I NG 命令に続 <"" 内に、次の記号を用いて指定し 
ます。まだ、指定の解除は書式 （2) で行います。 



数値の桁数を指定 

整数部桁数： 2〜11桁（符号を含む） 

指定桁よ 1 0数値のほろが少ないときはその分だけスペース表示になり、多いとき 
はエラーにな 1 〇ます。12桁以上指定した場合はすべて11桁の指定とみなされます。 
小数部桁数：0〜12桁（指数方式による表示のときは0〜9桁） 

指定桁より数値のほうが少ないときはその分だけ0表示になり、多いときはその 
分だけ切り捨て 0) れます。 

• 

小数点の表示を指定（整数部と小数部の区切りを指定） 

A 

数値の指数方式による表示を指定 

整数部の指定桁にかかわりな<、仮数部の整数桁は2桁（符号を含む）になりま 
す0 

小数部の桁数を9桁以上に指定した場合、仮数部の小数桁は9桁になります。 

& 

文字列の桁数を指定 

指定桁より文字数が少ない場合はその分スペース表示になり、文字数が多い場合 
は指定されだ桁分だけ表示します。 

------1 
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く 例〉 ① USING " # 井 #" 
©USING "###." 

③ USING 

④ USING " ##. " 


符号を含めて整数3桁を表示 

符号を含めて整数3桁と小数点を表示 

符号を含めて整数3桁と小数点と小数点以下2桁を表示 

小数点以下2桁までの指数方式での表示 

' このとき、仮数部の整数は符号を含めて2桁、指数部は符号を 
含めて4桁 （E 〇〇)が自動的に確保されます。 


㊣ USING " &&&&&& " 文字を 6 桁表示 

⑥ USING " ## #&&&&" 数値と文字を同時に指定 
© USING フォーマツト指定を解除 


•US ING 命令は PR 丨 NT 文の中でも使用することができます。 
〈例〉10 B =-10. 8 : C =10. 7703 


20 PR I NT US ING "&&&###" ； "B=" ； B, 
"C=" ；US ING C 


參 US ING 命令で表示フォーマツトの指定を行いますと、以降に実行される PR 丨 NT 命令 、 LPR 


I NT 命令には、すべてそのフォーマット指定が有効になります。 

しだがってフォーマッド指定が不要なときは書式 （2) の形で指定を解除して<ださい。 

なお、フォーマット指定は RUN 命令の実行や、 [ shift ] + ( ca ] キーの 操作などでも解除されます。 


関数 

"67 


VA し . 

…バリュー 

1フ□グラム1 

1マニュアル1 

省略形…… V . 




圈涵文字列を数値に変換します。 
BS VAL 文字列 


國 STR $ 

\ m 数値を表すことのできる数字 （0 〜9)、符号（+、一)、指数部を示す記号 （ E ) で構成されている文字 
列および先頭に & H がついた16進数を表わすことのできる文字列を数値 （10 進数）に変換する関数です。 
—つの 文字列の中に数値とすることのできない文字や記号が含まれている場合、それから右の文字列は 


無視されます。 

〈例〉 A = VAL "—1 20 " A に一120が代入されます。 

B=VAL " 3. 2*4= " B に 3.2 が代入されます。 

C = VAL " &HFF h C に255が代入されます。 
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甘ナムム 

基不叩 TJ 



画 （1) WA 丨 T 式 
(2) WAIT 
國 PRINT 

圍画•書式 （1) の形において、式で時間を指定すると 、 PR I NT 命令を実行するだびに指定時間だけフ 
□グラムが停止し、その時間が経過するとフ□グラムは自動的に再開します。 

•式の値は0〜65535の範囲で指定できます。 

なお、式の値1は約1/64抄に相当します。 

•時間を無限にしだいときは、書式 （2) の形で時間指定を解除して<ださい。この場合、フ□グラム 
を再開するには (3 キーを押す必要があります。 

•本機の電源を入れだ時点、まだは RUN 命令を実行しだときは WA 丨 T 0 (停止時間 0) に設定さ 
れます。 

注）一般のパソコンでは WAIT 指定はできません。パソコンでは通常次のように FOR 〜 NEXT を 
用いて、時間の調整を行います。 

〈例> 50 FOR J =1 TO 500： NEXT J 
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本機には、簡単な外付インターフェイスにより入力および出力の可能な制御ポートと、 X 丫フ□ツタや 
アーム□ボットを制御できる5二丨/〇機能があり、それぞれポート制御命令とデータ出力命令によつ 
て実現できます。 

これらの命令は、本機に外付インターフェイスを接続し、上記に示すような機器を制御するとき以外に 
は使用しないで < ださい。 


ミニ I /〇に関する命令 



画 I NP 
國 OUT 

mm ポート制御命令で、丨 np 命令は現在の入カポートの状態を読み取つて、0〜7の値で返します。入力 
ボートは X I n , Din , AC K の3つからなり，それぞれ X I n =4、 D 丨 n =2 、ACK = 1 の重 
みを持ちます。すなわち各入カポートのそれぞれの状態を2進数の各桁と見なしたときの値を10進数に 
変換して0〜7の値を返します。なお、信号レペルは H 丨=1、 Lo =0 とし家す。 

〈例1> Xin = Lo , Din = Hi , ACK=Hi のとき 
0X4 + 1 X24-1 XI=3 で 
INP の値は 3 となります。 

〈例2> 50 丨 F I NP AND 2 THEN 50 

Din の値が Lo レベルであれば次の行に実行が移り、 Hi レベルであれば50行を<り返し実行 
します。 


ミニ丨/〇に関する命令 



mm 出カポート ( Busy , Dout , Xout ) への出力命令です。 

_〇 UT 式 
國 I NP 

國 ボート制御命令で、〇 UT 命令は10進数 （0 〜 7) で指定した値を出カポート Busy 、 Dout 、 Xout に 
出力します。指定する値は、出カボートをそれぞれ巳 usy =4、 Dout =2、 Xout =1 の重みで加算 
しだ値です。すなわち各出カボートのそれぞれの状態を2進数の各桁と見なしたときの値を10進数で指 
定します。なお、信号レペルは H i =1 n L 〇=0とします。 

〈例〉〇 UT 6 

6 =1 X4 + 1 X24-0X1 で 
巳 usy = Hi , Dout = Hi , Xout = Lo となります。 
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(注）〇 UT 命令で出力しだ内容は次の〇 UT 命令が実行されるまで、保持されます。だだし、次の操 
作をおこなつだ場合は出カボートの状態が変化します。 

(1) フリンタ、カセツトなどに関する命令を実行しだとき 

し PR I NT PR I NT # 

しし 1 ST INPUT # 

CSAVE fSHIFT ] + fHffl 

C し〇 AD 

(2) その他、次の操作を行つだとき 
* 電源を入れだ直後 


* RUN 実行直後 
春マニュアル計算実行 


芝だし、あらかじめ〇 PEN 11 LPRT : 11 (3 と操作しておけば 
出カボートの状態は保持されます。 


ミニ丨/〇に関する命令 


SM 出カデバイスを指定します。 

画 OPEN " LPRT : " 

BH CLOSE、LPR I NTs LL I ST 

» OPEN " LPRT : 11 実行後の LPR I NT、LL I ST 命令は、バラレルポートに対しての出力命 
令になります。 


ミニ丨/〇に関する命令 


_デバイス指定を解除します。 

園 CLOSE 

Ml 〇 PEN、LPR I NT、LL I ST 

匯園 CLOSE 命令によつて〇 PEN 状態を解除し、それ以後の LPR 丨 NT、LL I ST 命令は CE —126 
P (専用フ 1 J ンタ）に対しての命令になります。 


CLOSE …… クローズ 「ブログラム I 

「マニュアル] 

省略形…… CLOS . 


72 


OPEN . オープン 170クラム1 

17ニユアル I 

省略形……〇 P . 


71 
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I /〇に関する命令 



LL 1 ST …… ライン 1 J スト 

1ブ□クラ G 

17ニュァル1 

省略形 …… LL . 



mm フ□グラム内容をバラレルポートよ 1 〇送出します。 
國 （1 )LL I ST 

( 2) しし |3 丁{ラぺル1 

(3) LL I ST 開始行一終了行 


酬 〇 PEN、CLOSE 

データ出力命令で、〇 PEN " LPRT : 11 により、バラレルポートが指定されているときに、フ□ヴ 
ラムをアスキーコードで送出します。 

CL 〇 SE されているときは、フリンタ （ CE — 126 P ) でフ□ヴラムを印字する命令になります。(223 


ページ参照) 


I /Q 叩 TJ 



LPR 1 NT … ラインプリント 

1ブ□グラム1 

[7 ニュァ职 

省略形 …… LP . 




圃 


指定しだ内容を/ \°ラレルポートから送出します。 


LPRI NT 


二} 


H |ノ 1 

1；11文字列1 



画 〇 PEN、CLOSE 

_ OPEN " LPRT : " によりパラレルポートが指定されているときに、指定しだ内容をパラレル爪— 
卜からアスキーコードで送出します。 

CLOSE (クロース）されているときは、フリンタ （ CE —126 P ) の印字命令になります。 
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第 9 章その他 







1 •通信用ケーブル CE - T 800 のご案内 


CE - T 8 〇〇は、本機と/\。ソコンなどとの通信(シ 1 J アル方式）を行ラだめのケーフルです。 

このケーフルを使用することにより、本機とバソコンとの間で TEXT モードの S 丨〇機能を使用し 
たフ□グラムの入出力、機械語モニタを使っての機械語の入出力などを行ラことができます。 


この ケーブルは、内部に本機と/\。ソコンの RS -232 C 端子の信号レベルを合わせるだめの回路が入つ 


ています。 

シアル方式によるバソコンとの通信には、パソコンの RS -232 C 端子を使用しますが、本機と RS 
-232 C では信号の電圧レベルが異なり、 RS -232 C の信号を直接本機に加えると本機か'壊れます。 
しだがって、この信号レベルを合わせるだめの回路が CE - T 800 に入っています。 

注） CE - T 800 の端子に指などで触れないで<ださい。静電気などによ 1 〇内部回路が壊れることがあ 



RXD —] 


「RTS 

TXD — 1 




pCTS 

FG 1 




|— SG 



2 3 4 5 6 7 8 910111213 

• •癱•〇•〇〇〇•〇〇 


141516171819 20 2122 23 24 25 
〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 



信号名 


RS -232 C 信号 

本機から見だ 
信号の方向 

機能概要 

ピン番号 

信号名 

記号 

1 

フレーム接地 

FG 

—— 


2 

送信データ 

TXD ( SD ) 

入力 

本機に送られて<るデータ信号 

3 

受信データ 

RXD ( RD )' 

出力 注 2) 

本機から送信するデータ信号 

4 

送信要求 

RTS ( RS ) 

入力 

データを送信するとき、この信号がハイレベルならば送信 

を行い、□一べルになつだときは送信を停止します。 

5 

送信可 

CTS ( CS ) 

出力 注 2) 

本機が受信可能なときは八イレベルになり、受信できない 

ときは□ーレベルになります。 

7 

信号用接地 

SG 

—— 

入出力装置間の基準電位を合わせます。 

11 

— 

NC 


本機では使用していません。 
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注 1) CE - T 800 は、パソコンの RS -232 C 端子につないで使用できるよラ、バソコンからの出 
力信号 (2 番、4番)は、本機の入力信号に、まだバソコンの入力信号 (3 番、5番)へは、 
本機の出力信号が接続されています。 

注 2) これ5の出力信号は、下記以外の状態では不定です。 

① 巳 AS 丨 C モードで S 丨〇がオーフンしているとき。 

② 機械語モニタモードで R 命令および W 命令を実行するとき。 

③ TEXT モードで S I 〇の送受信をするとき。 

【バソコンとの接続例】 

本機と MZ -2861 との間でフログラム転送をする場合 

パソコン側は MS-DOS を使用し、 TEXT フ□グラム（アスキー形式）および機械語フ□ヴラ 
ム(インテル•へキサ方式)のファイルを転送するものとします。 

※ M S - D 〇 S は米国マイクロソフト社の登録商標です。 


1 . 本機か 5 MZ -2861 への転送 

①ます、双方の転送フォーマツト(通信条件)の設定を行います。 

本機 ( TEXT モードの S 丨〇の Format 機能を用いてください。） 


通信速度 . 

••1200 bos 

ワード長 . 

"8 ビット 

ストツブビツト数•… 

••1ビット 

バリティ . 

••なし ( none ) 

区切りコード . 

-CR し F 

テキスト終了コード- 

..1 A 

ft 番号 . 

-YES 

MZ -2861 


> SETUP 0 



( RS / CS は有効にして <ださい。） 

② M Z -2861 を読み込み可能状態にします。 

>COPY AUX 〈ファイル名 〉 /A 0 

③ 本機か6、フ□グラムを送信して<ださい。 

TEXT フ□グラム…… TEXT モードの S 丨〇の Save 機能を使用 

機械語フログラム . 機械語モニタの W 命令を使用 

通信が完了すると、フ□グラムをディスクに登録して終了し家す。 

2. MZ -2861 から本機への転送 

① 双方の転送フォーマツト（通信条件)の設定を行って < ださい。 

② 本機を読み込み可能状態にします。 

TEXT フ□グラム…… TEXT モードの S I 〇の Load 機能を使用 
機械語フ□グラム . 機械語モニタの R 命令を使用 

③ MZ -2861 から、フ□グラムを送信してください。 

> COPY/B 〈ファイル名 〉 AUX 0 
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2. 電池の交換について 


本機は、本体動作用とメモ U 保護用の2種類の電池を使用します。それぞれ次の方法で交換して<だ 


さし、。 


(1) 電池を交換する前に 

別売の フリン タ/カセット インターフェイス （ CE -126 P ) と テー フ レコーダ ( CE -152) をお持ち 
の場合は、電池交換の前にフ□グラムやデータをテーブに記録してお<ことをお勧めします。 

本機は巳 AS 丨 C フ□グラムの他に、機械語フ□グラム、 TEXT フログラムをそれぞれ独立し 
て記憶できるよラになっています。なお、巳 AS 丨 C フ□グラムと TEXT フ□グラムは、常に 
ファイルエ| J アに登録してお<よろな使いかたをしておけば、この2つについてはファイルエ 1 J 
アを一括して記録することによって、手間をはぶくことができます。これらは、次の命令まだは 


機能でテーフに記録することができます。 

巳 AS 丨 C プ□ヴラム CSAVE 命令(読み込みは CLOAD ) 

データ（変数の内容） PRINT #命令(読み込みは丨 NPUT #) 

TE X T ブ□グラム TE X T モードの CMT の Save 機能(読み込みは Load 機能) 


機械語プ□グラム CSAVE M 命令(読み込みは CLOAD M ) 

ファイルエリアの TEXT モードの CMT の Save 機能でファイル名の指定を*.* 

プ□クラムファイル として記録(ファイルエ U アの内容が一括して記録されます。） 

(読み込みは Load 機能でフアイル名を*. * に） 


(2) 動作用電池の交換 

• 動作用電池の寿命について 

本体動作用の電池が消耗して、規定電圧以下になると画面右上に € Qia シンポルが点灯しま 
す。 

このシンポルが点灯しだときは、一度®キーで電源を切り、キーで電源を入れて<ださい。 
それでもなおこのシンポルが消えないときは、速やかに次の手順で新しい電池と交換して<ださ 
し、。このシンポルが点灯しだ状態で使用し、さらに電池か♦消耗しますと、本機の電源が切れて何 
も動作しな < なります。 

注）機械語実行中は、電池が消耗しても felJM シンポルが点灯しませんので、実行させだま 
ま長期間放置しないで < ださい。機械語を実行しだまま長期間放置しますと、電圧が低下し、 
正常な動作をしな<なる恐れがあります。 

なお、機械語実行中に誤動作等が発生しだ場合は電池の消耗が考えられますので、 u セツト 
スイッチ©で実行を止め、 feWH シンポルの点灯まだは電源が切れる場合は速やかに電 
池を交換して < ださい。 
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_ 動作用電池の交換のしかだ 


動作用電池を交換する場合は、次の手順に従って<ださい。 
①@キーを押して電源を切って<ださい。 


②本機裏面の電池ぶだ®を止めているネジをコ 
インやネジ回しなどでゆるめ、電池ぶだ❿を 
取 1 0はすします。 

注）このとき、本機表面の画)キーを押さな 
いように注意して<ださい。誤って押し 
た場合は®キーで鼋源を切って < ださ 
し、。電源が入っだ状態で③の操作を行〇 
と、メモ I 」の内容が消えだり壊れだりし 



ます。 


③メモ 1 J 保護スイッチ❿を B 側に寄せて < ださ 
い0 

注）このスイッチを巳側に寄せないで電池交 
換を行うと、メモ U の内容が消えだり、 
壊れだりします。 



④乾電池を新しいものと交換します。(乾電池は 
4本とも交換して < ださい。） 

乾電池の ㊉ • ㊀ をまちがえないように 、㊀ 
(マイナス)側か5入れます。 



⑮電池ぶだ®を取り付け、本機表面の U セット 
スイッチ❺をポールペンなどで押し、何も表 
示されないことを確認して<ださい。 

もし、何か表示されだときは、もろ一度リセ 
ットスイッチ❺を押して<ださい。 

◎電池ぶた❿をはすし、メモ U 保護スイッチ ❿ 
を A 側に寄せて < ださい。 

⑦電池ぶだ❿を取り付け、ゆるまないようにネ 
ジをしめます。 

注）メモ 1 」保護スイッチ❿を A 側にしないで 
本機の電源を入れても、本機は何も動作 
しません。このときは、もラー度電池ぶ 
だ❿をはずしてスイツチを A 側にして< 
ださい。 
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(3) メモ IJ 保護用電池の交換 

• メモ | j 保護用電池の寿命について 

本機のメモ U 保護用電池の寿命は、常温(約20。〇において約5年です。この間、動作用電池が消 
耗しだときや、動作用電池交換時のメモ 1 J 内容(記憶内容)の保護ができます。 

ただし、動作用電池が消耗したとき、すぐに交換せすに放置している場合、または動作用電池を 
取りはすしたまま放置している場合では、メモ 1 J 保護用電池は速<消耗します。 

注）温度が高いところや低いところなど、使用環境によつては電池寿命が短くなり、メモリの保 
護ができな<なることがあります。 

• メモ U 保護用電池の交換のしかた _ 

メモ U 保護用電池を交換する場合は、動作用電池が消耗していないこと(電源を入れて、 1 S 2 BD 
シンボルが点灯していないこと）を確認して< ださい。 

もし、動作用電池が消耗していだら、先に動作用電池を交換してからメモり保護用電池を交換し 
て<ださい。動作用電池が消耗している状態でメモリ保護用電池を取りはすしますと、メモリの 
内容(記憶内容)が消えます。 

メモ u 保護用電池を交換する場合は、次の手順に従つて<ださい。 

① @キーを押して電源を切つてください。 

② 本機裏面の電池ぶだ❿を止めているネジをコインやネジ回しなどでゆるめ、電池ぶた❿を取り 
はすします。 

(このとき、本機表面の@1キーを押さないよ〇に注意して<ださい。誤つて押しだ場合は、 
@ キーで 電源を切ってください。電源が入つだ状態で次の③の操作を行うと、メモリの内容 
が消えたり壊れだりします。） 

③ メモ 1 j 保護スイッチ❿を巳側に寄せて < ださい。 



④小型のネジ回しで電池押さえのネジをはすし、電池押さえをはすして<ださい。 

⑮使用済みの電池を取りはすし、新しい 1 J チウム電池を1個入れます。 

乾いだ布で電池をよ<ふいて、フラス.マイナス( ㊉ . ㊀ )をまちがえないように入れて<ださ 









⑤電池押さえを取り付け、ネジをしめてください。 

©メモリ保護スイッチ❿を A 側に寄せてください。 

◎電池ぶだ❿を取り付け、ゆるまないようにネジをしめます。 


⑷電池交換の際のご注意 

電池交換は前記の手順で行つていだだ<か、あるいはお買い上げの販売店もし<は別紙一覧表に 
記載のサービス窓□にお申し付け<ださい。有料にて交換いたします。 

•本機には次の新しい電池をご使用<ださい。 

本体動作用：単3タイフ乾電池 4本 

メモ 1 J 保護用： U チウム電池 CR 2032 1個 


〈電池使用上のお願い〉 

電池は誤つた使いかたをしますと、液もれや、破裂することがありますので、次の点について特 
に注意してください。 

1‘電池のフラス ㊉ とマイナス ㊀ の向きを本機の表示通り正し<入れて<ださい。 

2. 新しし\電池と一度使用した電池を混ぜて使用しないで<ださい。 

3. 種類のちがラ電池を混ぜて使用しないで<ださい。同じ形状でも電圧の異なるものがありま 
す。 

4. 電池は使えな<なつたり、長時間使わないときは本機から取りは すして<ださい。 

5. 電池には充電式と充電式でないものがあります。電池の注意表示をよ<見てご使用<ださい。 

注）•電池は幼児の手がとどかないところに置いて<ださい。万一飲み込んだ場合にはだ だちに 
医師にご相談 <ださい。 

•消耗した電池をそのままにしておきますと、電池の液がもれて計算機をいためることがあ 
ります。 

參電池を火中に投入しないでください。火中に投入すると破裂する恐れがあります。 
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3. 主なキーの主な機能 


次に主なキーの主な機能を説明します。 


キー 

機 能 

BREAK 

_ 

♦電源を入れるときに押します。 

•ブログラム実行中、ブ□クラムを一時停止状態 ( BREAK : ブレーク)にします。 

春 CSAVE や LOAD などの命令実行中は、その実行を中止します。 

• 統計計算では、機能の選択画面に戻すときにも使用します。 

春 TEXT モード、 CASL モードでは、メニュー画面、メインメニュー画面 
に戻すときにも使用します。 

画 

♦電源を切ります 0 

画 

參 RUN モードと PR 〇モードを切り替えます。 

他のモードから RUN モードにします。 


春 TEXT モードにします 0 

• TE X T のメインメニュー画面にします0 

( SHIFT ) -f [CASy 

春 CASL モードにします 0 

參 CAS L のメニュー画面にします0 

( SHIFT ] 

♦各キーの薄茶色で書かれている機能を使うとき、このキーを押さえたまま、 
それぞれのキーを押します。（@キー参照） 

画 

春アルファべットの大文字と小文字の入カモードを切り替えます。（画面左上 
の“ CAPS ” シンボルの点灯、消灯を行います。） 

网 

• カナの入カモードのとき、小さいカナ文字（ァィゥェォャュョッ）を入力した 
いときに押します。（“小”シンボルの点灯、消灯を行います。） 

© 

♦カナ入カモードの設定、解除を行います。（“カナ”シンボルの点灯、消灯を行 

います。） 

画 

• カーソルを決められだ桁数だけ移動させます。 

RUN 、 PR 〇モードでは7桁すつ移動します。 

TEXT モードのエディタでは、最初8桁、2回目は6桁、3回目以降は7 

桁ずつ移動させます。 

S 

• カーソルを右に移動させます。 

籲ブレイバックを行います 0 

• フ□グラムが表示されているとき、カーソルが表示されていない場合にカー 

ソルを呼び出します。 

參マニュアル計算などでのエラーを解除します。 

Q 

• カーソルを左に移動させます 0 

❿その他、 0 と同じ。 

_ 

♦ラストアンサーを呼び出します 0 

函 

• 定数計算の定数と計算命令を設定します。 （“ CONST ” シンボル点灯） 

&fi _画）と押すと、設定されている定数を表示します。 

m 

♦現在の力ーソル位置に、1文字分のスペースを挿入します。 

[ SHIFT ] -h ( H 0 

• 現在のカーソ)レ位置の文字を削除します。 
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キー 

機 能 


♦カーソ)レ位置の1字前の文字を削除します。 


參各 キーの薄茶色で書かれている機能を使*5とき、 各 キーを押す前にこのキー 
を押します。キー参照） 


參 入力中の内容や、表示をク IJ ア(消去)するときに押します。 

•エラーを解除します。 

( SHIFT ) + ( CA ) 

參 計算機の状態を解除します。（クリアオール） 

. プログラムの実行が一時停止状態にあるとき、実行を中止させます。 

• 表示内容などを消去します。 

•表示フオーマツト指定 （ US 丨 NG 指定)を解除します。 

• トレースモードを解除 （ TROFF 状態に）します。 

•エラーを解除します。 

その他 

0 

♦プ□グラムの行の終了を指定します。 

• ブ□グラムを計算機に書き込みます。 

* マニュアル計算の実行、あるいは巳 AS 丨 C 命令などのマニュアル操作によ 
る実行を行います。 

• PR 丨 NT 命令や丨 NPUT 命令で一時停止しているフログラムの再スター 
卜など、ブ□グラムの再開に使用します。 

( SHIFT ) -f Q 

♦ブ U ンタガ接続され、電源が入つているとき、ブリントモードの設定、解除 
を行います。 （“ PR 丨 NT ” シンボルの点灯、消灯を行います。） 


ffl 〇キーについては、モードの指定および計算機の状態によって変わります。巳 AS 丨 C モ 
—ド （ RUN 、 PR 〇）では次のよラになります。 


モード 

状 態 

CB 

CD 

RUN 

プログラム実行中 

無効 

無効 

プログラムの一時停止中 

WA 1 T が無限の PR 丨 N 

T 、 INPU 丁命令実行中 

のフレーク状態 

次の行を実行 

(1 行ずつ実行して停止し 

ます). 

押している間、実行してい 

る行あるいは実行しだ行を 

表示 

プ□グラム実行時のエラー 

状態 

無効 

押している間、エラーが発 

生しだ行を表示 

トレースモードオン状態 

トレースを実行 

押している間、実行してい 

る行あるいは実行しだ行を 

表示 

PRO 

( RUN モードから PR 〇モ 
プ□グラムの一時停止中 

ードに切り替え、プ□グラム 
停止している行を表示 

が表示されていないとき） 

同左 

エラー発生後 

エラーが発生しだ行を表示 

同左 

その他 

先頭行を表示 

最終行を表示 

PRO 

I 

(プ□クラム行が表示されているとき） 

|次のプログラム行を表示| 

1行前の行を表示 
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4. 計算範囲 


加減乗除算 

被演算数、演算数、結果 
土 1 X 10— 99 〜 ±9.999999999 X 10" および0 


関数計算 


関数 

計算範囲 

備 考 

S 丨 NU 

COS jo 
TAN x 

DEG : |x| < ixlO 10 

RAD : 

GRAD : kl < 导 xIO 10 

だだし tan *r において次の場合は除 < 

DEG : \x\ = 90(2n - 1) 

RAD ： |x| = y(2n-1) 

GRAD : |x| = 100(2n-1) 

(/i は整数） 


ASNx 

ACSx 

-1 ^ x ^ 1 

sirr 1 ^ 

cos - 4 

ATN x 

|x| < IxlO 100 

tan i x 

HSN ^ 
HCSx 
HTN x 

一 227.9559242 ^ x ^ 230.2585092 

sinhx 

cosh x 
tanhx 

AHSx 

\x\ < IxlO 50 

sinh' 1 ^ 

AHCx 

1 S x < IxlO 50 

cosh -1 ^ 

AHT 

|x|<1 

tanh" 1 ^ 

し N «r 

し OG エ 

IxlO- 99 S x く IxlO 100 

In x = \oQex 

EXP x 

-IxlO 100 く xS 230.2585092 

e x e 与 2.718281828 

TEN ^ 

一 IxlO 1 。。< x < 100 

10 ェ 

RCP jc 

SQU x 
CUB ^ 
SQR x 
CUR x 

レ | く IxlOO 100 x キ〇 

|x| < IxlO 50 

|x| < 2.154434690 x10 33 

0 S < 1 xIO 100 

U| < IxlO 100 

丄 

X 

X 2 

X 3 

J~x 

y A x(y x ) 

1 . 

• y > 0 のとき 

-1 xIO 100 < x log i/ < 100 

• = 0 のとき 
x > 0 

• y < 0 のとき 

x は整数まだは^が奇数 
だだし一 1 xIO 100 < x log \y\ < 100 

— >| Qx.iog y 

_ 
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関数 

計算範囲 

備 考 

&H*r 

OSx $ 2540 巳 E3FF まだは 
FDABF41C01 SxS FFFFFFFFFF 

•r は 16 進数での整数 

POUx,y) 

Oc ， y—r ， 0) 

Cr 2 +〆 ） く IxlO 100 

— < IxlO 100 

y 

r = Jx 2 -\-y 2 

e = tarr 1 - 

REC (への 

、 r ， d—x ， y) 

r < IxlO 100 

6 の範囲は Sin *r ， cos T の 

X と同じ 

x — r COS 6 

y = rs\v\ 6 

NPR(/i,r) 

71 丨 く ixinioo 0““ 剑 999999999 

(/*-r) ! <1X1 ° へ /1 は整数 

nPr 

NCRU ， r) 

n \ n n , nn O^r^/i^ 9999999999 

U-r)!rr ' 1U r ，/! は整数 
/i — のとき /i-r ^ 69 
n-r ^ r のとき r ^*69 

nOr 

FACT 

0 ^ a ： ^ 69 

n ! 

DEGx 

\x\ < IxlO 100 

DMS—DEG 

DMS x 

\x\ < IxlO 100 

DEG—DMS 


統計計算 



計算 範囲 

データ 

\x\ < IxlO 50 1 ^ n < IxlO 100 |^| < IxlO 50 

統計量 

次の計算において、計算結果および途中結果の絶対値が1 X 10 1 ⑼ 未満であること。 

分®(除数)が〇でないこと。で計算する値が負数でないこと。 

2x S^ 2 2i/ 2 1/ 2 

P 巫 卜 巫 

別 -- r:-—f 

心-尸 x2 七 2 a v 产-问 2 

a = ^-bx b = |^ 

^XX 

厂 = Sxx- 2x 2 -^^- 
VSxx-Syy n 

x，= V b a Syy = Hy 2 -~^ 

!/’ = a + b*r Sxy = T,xy 


計算の誤差は原則として、10桁目に土1の誤差となります。(指数表示の場合は仮数部表示の最下位桁 
に土1となります〇) 

だだし、関数の特異点および変曲点の近傍では誤差が累積されて大き<なります。まだ、連続計算を 
行つだ場合はそれぞれの誤差が累積されて大き<なります。（べき乗のよラに、計算機内で連 
続計算を行つている場合も同様です。） 
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5. アフターサービス について 


修理を依頼されるときは 

修理は、お買いあげの販売店に、本機の品名（ポケットコンピュータ)、形名 （ PC - E 200) およ 
び故障状態を<わし<ご説明いだだいて、お申しつけ<ださい。 

ご転居.ご贈答品などでお買いあげの販売店に修理を依頼することができない場合はもよりのシ 
ャーフお客様ご相談窓□にお問い合わせ<ださい。 

製品の保証について 

① この計算機は取扱説明書の巻末に保証書がついています。保証書は販売店にて所定事項を記入 
いだしますので、内容をよくお読みのうえ大切に保存してください。 

② 保証期間はお買いあげの日から1年間です。 

保証書の記載内容によりお買いあげの販売店まだは当社サービス会社が修理いだします。修理 
のときは、販売店へ持ち込みをお願いいたします。<わしくは保証書をご覧ください。 

③ 保証期間中の修理などアフターサービスについておわかりにならない場合は、お買いあげの販 
売店、またはもよりのシャーフお客様ご相談怒□にお問い合わせ<ださい。 

④ ポケットコンピュータに、制御用の外付回路を接続して使用した場合に、誤配線、誤操作、強 
度の外来ノイス、あるいは許容範囲外の電圧を加えだなどによつてボケットコンピュータ本体 
か故障•損傷した場合は、保証書に記載されている無料修理規定が適用されません（有料修理 
となります）ので、あらかじめご了承<ださい。 

⑮保証期間経過後の修理については販売店にご相談<ださい。修理によつて機能が維持できる場 
合はお客様のご要望により有料修理いだします。 

お問い合わせは 

この製品についてのご意見、ご質問はもよりのお客様ご相談窓口（技術センター）へお申しつけ 
ください。 

付属の「シャーフサービス.お客様ご相談窓□一覧表」のとおり、全国にお客様ご相談窓□(技 
術センター）を設けております。 
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6 •仕様 


形 



名 

PC - E 200 



C 


P 

U 

CMOS 8ビツト CPU ( Z 80 A 相当品） 


メ 

モ 

U 容 

量 

システムエリア . . 

…約 2.1 K バイト 






デー タ専用 エ |」ア . 

. 208バイト 






プ□グラム. データエ U ア . 

……30435バイト 


ス 

夕 

ッ 

ク 

サフルーチン用 10段 

フアンクシ 3 ン用 

16段 





FOR 〜 NEX 丁用 5段 

データ用 

8段 

基本計算機能 

基本計算：加減乗除算 







関数計算：三角関数、逆三角関数、対数、指数、角度変換、 

ぺき乗、開平計算、 





整数化、絶対値、符号関数、円周率、座標変換関数、その他 

計 

算 

桁 

数 

10桁（仮数部）+2桁（指数部） 



計 

算 

方 

法 

数式通り（優先順位判別機能つき） 



編 

集 

機 

能 

カーソル左右シフト （0、 0) 




挿入 （_) 削除 （_ 、 _) 

リストアッフ•ダウン （ CE 、 CS ) 
テキストエディタ、 Z 80 機械語モニタ 


周辺機器接続端子 （11 ピンコネクタ) 


CE -126 P 、 CE - T 800 接続 

メモ U 保護 バツテ U _ バックアツフ（フ□グラム、データなど電源オフ時内容保護) 


表 

示 

使用 

温 度 

電 

源 


電池使用時間 


液晶表示 5 X 7 ドツトマト U ツクス表示 （24 桁 X 4行） 

0 °C 〜 40 °C 

動作用電池 6 V ： r ：( DC ) :単3タイフ乾電池4本 

メモ 1 」保護用電池 3 V ： tt ( DC ) : U チウム電池 〈 CR 2032>1 個 

実使用状態で連続使用約80時間（単3タイフ乾電池 SUM -3 の場合） 

'使用温度 20 °C で1時間当り演算まだはフ□グラム実行を彳〇分間、表示状態を 
、50分間行つだ場合 


注）別売の通信用ケーフル CE - T 800 を使用して通信を行っているときの電池 
使用時間は約48時間になります。 

'使用温度 20 °C で、通信を2分間、演算またはフ□グラム実行を8分間、' 
、表示状態を50分間行つだ場合 


消 

費 

電 

力 

外 

形 

寸 

法 

重 



量 

付 

属 


品 


拳電池の種類や使用方法などにより多少の変動があります。 

0.37 W 

幅2彳 5 mm X 奥行1 0 Onm X 厚さ18咖 
約 280 g (乾電池、リチウム電池を含む） 

ハードカバー、単3乾電池4本、 U チウム電池1個、取扱説明書、シャー 
フサービス.お客様ご相談窓□一覧表 
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“故障”かな？と思ったら 


本機が正し<動作しないときは、次の場合が考えられますので確認して<ださい。 

(1) 電源が入らない 

① 電池の寿命切れの場合があります。新しい電池と交換してください。 （250 ページ参照） 

② メモ 1 J 保護スイッチ❿が巳側になっていることが考えられます。スイツチを A 側にして<ださ 
い0 


(2) 表示が薄い、まだは濃すぎる 

本機の右側横に付いている表示濃淡調整つまみ®を回して調整して<ださい。 

(3) 巳 AS 丨 C プログラムの内容が表示できない 

① PASS 命令でフ□グラムの表示を禁止していることが考えられます。ノ\°スワードを解除して 
<ださい。 

② フ□グラムが何かの原因で破壊されていることが考えられます。この場合は最初からフロヴラ 
ムを入れ直して<ださい。 

⑷本機が正し<動作しないとき 

m キーを含めたすべてのキーの機能が働かない、あるいは正し<動作しないなどの異常が発生 
しだ場合は、本機の電源を入れだままで周辺機器の接続や取りはずしを行っだか、まだはフ□ヴ 
ラムの5ス、あるいは強度の外来ノイスなどによる異常発生などの原因が考えられます。 

まだ、動作用電池の交換を行った後、 U セットスイッチ❺を押さなかった場合が考えられます。 
この場合は、次の方法で 1 J セットして<ださい。 

IJ セットのしかだ 

① U セットスイッチの操作 

ボールペンなどで、本機左端の® キーの 横にある U セツト （ RESET ) スイツチ❺を押して 
<ださい。 



|」セットスイッチ❺を操作するときはボールペン 
などで押して<ださい。芯先の出だシャーフペン 
シルや先の折れやすいもの、まだ、針など先のと 
がったものは使用しないで<ださい。 
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ij セツトスイツチ❺を離すと次の画面になります。もし、違ラ画面になつだときはも^一度リ 
セツ トヌイツチ❺を押して<ださい。（画面は“メモリの内容(記憶内容)を消去しても ょぃか cp ” 
ときいています。） 


MEMORY CLEAR 0. K . ? ( Y / N ) 


② フ□グラムやデータを保持したいときは 、 

® キー （ 〔£以外のキ ー) を押して<ださい。 RUN モードの最初の画面になります。 

•この後、フ□グラム実行などで再び異常が発生する場合は、③の方法を行ってください。 

③ フ□グラムやテータなどをすべて消去するときは、 

上記の表示中に ( Y ) キーを押して<ださい。記憶内容をすべて消去して、次の画面(点滅)にな 
ります。（初期設定し、 記憶内容をすべて消去 しだ-とを示 I ，ていま拧ハ 


■ ALL RESET | 


この画面は、どれかキーを押せば RUN モードの最初の画面になります。 

(5) その他 

⑴〜 (4) でもな<、まだ処理できない場合には、本機の故障が考えられます。このときには、「シャ 
—フサービス.お客様ご相談窓□一覧表」に記載のもよりのサービス会社へお問い合わせ< ださ 
い0 
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システム/ \ス端子信号表 


表面(キー側) 



裏面 


表面 

裏面 

信号名 

端子番号 

XLAJ —^ JEEL r—1 

顺子番 5 

信号名 

Vcc 

1 

2 

Vcc 

Ml 

3 

4 

MRE 〇 

1〇 RQ 

5 

6 

1 〇 RESET 

WAIT 

7 

8 

1 NT 1 

WR 

9 

10 

RD 

巳 NK 1 

11 

12 

BNK 〇 

CEROM 2 

13 

14 

CERAM 2 

D 7 

15 

16 

D 6 

D 5 

17 

18 

D 4 

D 3 

19 

20 

D 2 

D 1 

21 

22 

DO 

A 15 

23 

24 

A 14 

A 13 

25 

26 

A 12 

All 

27 

28 

A 10 

A 9 

29 

30 

A 8 

A 7 

31 

32 

A 6 

A 5 

33 

34 

A 4 

A 3 

35 

36 

A 2 

A 1 

37 

38 

A 〇 

GND 

39 

40 

GND 


GND : 0 V Vcc : 5 V ±10% 

注）本機内部は、 C - MOS 部品により構成されているため、端子に本機の許容範囲 （0 V 〜+5 
V 土10%)を超える電圧が加えられると、本機内部が壊れることがありますので注意して< 
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ださい。 






































































周辺機器接続端子信号表 



1番 11番 


端子番号 

端子名 

本機から見だ 
信号方向 

機能概要 

1 

MT 0 UT 2 

入力 

• オプシヨン機器から本機のブザーを 

駆動するための信号。 

2 

電源 (+) 

— 

春システム電源。 

3 

電源(一） 

— 

♦ヴランド。システム全体の信号の基 

準を定める。 

4 

BUSY 

出力 

• 周辺機器とデータ交換を行うだめの 

制御信号。 

• S 1〇の RS 信号。 

5 

Dout 

出力 

參フ U ンタへの データ 出力0 

• S 1〇の通信のとき、 CE - T 800 の 

RS -232 C レべ)レ発生回路を動作さ 

せる。 

6 

Xin 

入力 

• カセツトからのデータ入力0 

• S 1〇の RD 信号0 

7 

Xout 

出力 

• カセツトへのデータ出力0 

•S 1〇の SD 信号。 

8 

Din 

入力 

• フ U ンタの異常(紙づまり、□ーバツ 

テリー）情報の入力。 

9 

ACK 

入力 

• 周辺機器とデータ交換を行うだめの 

制御信号。 

•S 1〇の CS 信号。 

10 



使用していません。 

11 



使用していません。 


電源(一）： 0 V 電源 (+) : 5 V 土 10% 


注） 本機内部は、 C-MOS 部品により構成されているだめ、端子に本機の許容範囲 （0 V 〜 +5 V 土 
10%) を超える電圧が加えられると、本機内部が壊れることがありますので 注意して < ださい。 

注） BUS 丫 （4 番端子）と Dout (5 番端子）の出力信号は、ハイレベル信号（電源 （+) のレベル） 
は出力されますが、□—レベル信号は出力されません。しだがって、これらの信号を外部から使 
用する場合は、 100 K 2 程度の抵抗で、電源 （-) 側に接続する（ブルダウンする）必要があります。 
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ローマ字—カナ変換表 



A 

1 

U 

E 

〇 


A 

ア 

1 

イ 

u i 〇 

E 

エ 

〇 ォ 

ア行 






YE | 

イェ 



KA 

力 

KI : 

キ 

KU ::ク 

KE 

ケ 

K 0 コ 


CA 

力 



CU :ク 



C 0 コ 

力行 

〇 A 

クァ 

Q 1 

クイ 

QU ''つ 

QE 1 

クェ 

〇〇 クオ 


KYA 

キヤ 

KYI : 

キイ 

KYU ::キユ 

KYE ： 

キェ 

K 丫〇キヨ 


SA 

サ 

S 1 

シ 

SU ス 

SE 

セ 

S 〇 ソ 

サ行 

SHA 

シヤ 

SH 1 

シ 

SHU ,シユ 

SHE 

シェ 

SH 〇シヨ 


SYA 

シヤ 

SY 1 

シイ 

SYU :シユ 

SYE 

シェ 

SYO :シヨ 


TA 

夕 

T 1 

チ 

TU ”ン 

TE 

テ 

TO 卜 


TSA 

ツァ 

TS 1 

ヅイ 

TSU ヅ 

TSE 

ツェ 

TSO :ヅオ 

夕行 

CHA 

チヤ 

CH 1 

チ 

CHU !チユ 

CHE 

チェ 

CHO 1チヨ 


TYA 

チヤ 

TY 1 

チイ 

TYU :チユ 

TYE 

チェ 

T 丫〇チヨ 


CYA 

チヤ 

CY 1 

チイ 

CYU 1チユ 

CYE 

チェ 

CYO 1チヨ 


NA 

ナ 

N 1 

二 

NU |ヌ 

NE 

ネ 

NO i ノ 

ナ行 

NYA 

ニヤ 

NY 1 

ニイ 

NYU :ニユ 

NYE 

ニェ 

NY 0 ： ；ニョ 


HA 

ハ 

HI 

ヒ 

HU フ 

HE 

ぺ 

H 〇 i ホ 

八行 

FA 

ファ 

FI 

フイ 

FU フ 

FE 

フェ 

F 〇 フオ 


HYA 

ヒヤ 

HY 1 

ヒイ 

HYU ヒュ 

HYE 

ヒェ 

HY 0 |ヒヨ 


MA 


Ml 


MU し 

ME 

メ 

M 0 モ 

マ行 

MYA 

ミヤ 

MY 1 

5イ 

MYU ; S ュ 

MYE 

Si 

MYO Sa 

ヤ行 

YA 

ャ 

Y 1 i ィ 

YU :ユ 



Y 〇 日 


RA 

::ラ 

R 1 

丨リ 

RU ル 

RE 

レ 

R 〇: □ 


LA 

ラ 

し 1 

i U 

LU ル 

LE 

レ 

し〇: □ 

ラ行 

RYA 

: U ヤ 

RY 1 

: LJ ィ 

RYU : ュ 

RYE 

•リェ 

RY 0 :リョ 


LYA 

| J ャ 

し Y 1 

: U ィ 

LYU :リユ 

し YE 

リェ 

し Y 〇 1 J 3 

ワ行 

WA 

ヮ 




W 0 ヲ 

ン 

N 

N (SH 

IFT ] +[ U ) 


M 
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A 

1 

U 

E 

〇 

: P 行 

VA 

ヴ: p 

VI 

ヴィ 

VU 

ヴ 

VE 

ヴエ 

V 〇 

ヴオ 

ガ行 

GA 

ガ 

G 1 

ギ 

GU 

グ 

GE 

ゲ 

GO 

ゴ 

GYA 

ギャ 

GY 1 

ギィ 

GYU 

ギュ 

GYE 

ギエ 

GY 〇 

ギョ 


ZA 

ザ 

Z 1 

ジ 

ZU 

ズ 

ZE 

ゼ 

Z 〇 

ゾ 

ザ行 

JA 

ジャ 

J 1 

ジ 

JU 

ジュ 

JE 

ジエ 

J 〇 

ジ 3 

JYA 

ジャ 

JY 1 

ジィ 

JYU 

ジュ 

JYE 

ジエ 

JY 〇 

ジ 3 


ZYA 

ジャ 

ZY 1 

ジィ 

ZYU 

ジュ 

ZYE 

ジエ 

ZYO 

ジ 3 


DA 

ダ 

D 1 

ヂ 

DU 

、ソ 

DE 

デ 

DO 

K 

ダ行 

DHA 

デャ 

DH 1 

ディ 

DHU 

デュ 

DHE 

デエ 

DH 〇 

デョ 


DYA 

ヂャ 

DY 1 

ヂィ 

DYU 

ヂュ 

DYE 

ヂエ 

DY 〇 

チョ 

バ行 

巳 A 

バ 

巳 1 

ビ 

巳 U 

ブ 

BE 

ベ 

巳〇 

ボ 

BYA 

ピャ 

巳 Y 1 

ビィ 

巳丫 U 

ビュ 

BYE 

ビエ 

巳 Y 〇 

ビ3 

バ行 

PA 

バ 

P 1 

ピ 

PU 

プ 

PE 

ぺ 

P 0 

ポ 

PYA 

ピャ 

PY 1 

ピィ 

PYU 

ピユ 

PYE 

ピエ 

PY 〇 

ピ3 


① 「ン」の入力 

「ン」は普通 「 N 」 と入力します。 

だだし、 「 N 」 の次 I ミ®音 ( A 、 丨、 U 、 E 、 〇）および「丫」がくるとき、まだは後に文字がこないと 
きは 「N [SHiFT) + [u) 」と押します。 

なお、 「 N 」 の代わりに 「 M 」 を用いることもできます。 

(例）シンユウ- >S I N fsHiFTl + {U} YUU 

シンニユウ - >S I NNYUU 

シンフン - >S I MBUNfsifiFfl + ful 

② 「ッ」の入力 

「ッ」は子音を重ねて入力します。だだし、 「 N 」 や 「 M 」 を重ねて入力しだときは「ン」が入ります。 

( 例）キッフ I PPU セット - 一 ^ SETT 〇 

@小さい文字の単独入力 

小さい文字（ァ、ィ、ゥ、エ、才、ッ、や、ユ、ョ）を入力するときは g キーを押してからそれぞ 
れの文字を入れます。 

(例）ティーカツフ—— >TE fciipsl I 一 KAPPU 
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キャラクタ • コード表 


下 

位 

上位桁 

〇 

16 

32 

48 

64 

80 

96 

112 

128 

144 

160 

176 

192 

208 

224 

240 

桁 

16 進数 

〇 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

A 

巳 

C 

D 

E 

F 

〇 

〇 

ヌル 


スぺ 

-ス 

0 

@ 

P 

t 

P 


丄 


一 

夕 

s 

— 

X 

1 

1 



! 

1 

A 

〇 

a 

q 

一 

丁 

0 

ァ 

チ 

L 

1 二 

円 

2 

2 



，， 

2 

巳 

R 

b 

r 

■ 

H 

r~ 

ィ 

ヅ 

メ 

キ 

年 

3 

3 



# 

3 

C 

S 

c 

s 

■ 

1- 

_i 

0 

テ 

モ 


月 

4 

4 



$ 

4 

D 

T 

d 

t 

■ 

一 

N 

エ 


や 

A 

日 

5 

5 , 



% 

5 

E 

U 

e 

u 

■ 

一 

修 

7T 

ナ 

J . 


時 

6 

6 



& 

6 

F 

V 

f 

V 

■ 

1 

ヲ 

力 

二 

B 


分 

7 

7 



管 

7 

G 

W 

g 

w 

■ 

1 

y 

キ 

ヌ 

ラ 

r 

秒 

8 

8 



( 

8 

H 

X 

h 

X 

1 

r 

ィ 

ク 

ネ 

U 

奉 


9 

9 



) 

9 

1 

Y 

j 

y 

1 


0 

ヶ 

ノ 

ル 



10 

A 



氺 

•• 

J 

Z 

J 

z 

1 

し 

ェ 

□ 

ハ 

レ 

♦ 


11 

巳 



+ 

9 

K 

[ 

k 

{ 

1 

j 

才 

サ 

ヒ 

□ 

* 


12 

C 




< 

し 

¥ 

1 

1 

1 

■ 

r 

や 

シ 

フ 

ワ 

• 


13 

D 



一 

= 

M 

] 

m 

} 

■ 


j. 

ス 

ぺ 

ン 

〇 


14 

E 



參 

> 

N 

A 

n 


■ 

L 

B 

セ 

ホ 

\V 

/ 


15 

F 



/ 

? 

〇 

— 

0 


+ 

j 

ヅ 

ソ 


0 

\ 



キャラクタコードは次のよラに表わします。 

〈例〉“*，’のコード 
16進数 & H 2 A 
10進数42 (32+10) 

〈ご注意〉 

☆ CHR $ 命令によ 1 〇、本機でキャラクタを表示させる場合 

0 表中のコード 0 (& H 00) のキャラクタはヌル （Null :何もない状態）です。 

しだがって何も表示されません。 

拳キャラクタが記載されていない部分はスペース（空）になります。 

☆ CHR $ 命令により、 CE -126 P でキャラクタをフリントさせる場合 
♦キャラクタが記載されていない部分はスペース（空）になります。 

嫌次のコードはスペースにな 1 0 ます。 

129(&H81) 〜 159(&H9F) 、 236(&HEC) 〜 240(&HF0 )、 
245(&HF5) 〜 247(&HF7) 
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エラーコード表 


エラーコード 

内 容 

10 

文法的に実行できない場合のエラー。 

12 

プログラムの中だけで実行できる命令をマニュアル操作で実行しよラとしだ。まだ 
は、逆にマニュアル操作だけで実行できる命令をフ□ヴフムで実行しようとしだ。 
PR 〇モードでしか使えない命令 （ L 丨 ST 、 RENUM など)を RUN モードで使 
お*5としだ。まだは、逆に RUN モードでしか使えない命令を PR 〇モードで使お 
ろとしだ。 

13 

CONT 叩ででブ□ヴフムの再実行ができない。 

14 

巳 AS 丨 C プログラムがないときに、バスワードを設定しようとしだ。 

15 

CSAVE M 命令で、アドレスの指定が逆。（開始アドレスよりも、終了アドレス 
のほラが小さ <なっている。） 

20 

計算結果が1以上になっだ。 

21 

除数が0の除算を実行しだ。 

22 

不合理な演算を行っだ。（例 LOG — 3) 

まだは、計算範囲外の値の関数計算を行っだ。（例 ASN 2) 

30 

すでに宣言されている配列変数名を再度宣言している。 

31 

D 丨 M 命令で宣言していない配列変数を使用している。 

32 

配列変数の添字が D 丨 M 命令で宣言した大きさを超えている。 

33 

指定している数値が規定の範囲から外れている。 

40 

GOTO 、 LIST 、 RENUM などの命令で指定しだ行番号やラベルが存在しな 
い0 

41 

行番号(ラインナンバー）が1〜65279の範囲外になっている。 

43 

RENUM 命令の指定に不都合がある。 

(指定しだ開始行以降の行番号の付け替えを行*5と、開始行よりも小さい番号の行 
(行番号の付け替えをしない行）と混ざってしまうような指定になっている。） 

44 

LL 丨 ST 、 DELETE 命令で指定しだ開始行と終了行の大きさが逆になってい 
る。（終了行よりも開始行が大き < なっている。） 

50 

GOSUBCIO 段)、 F 〇 R 〜 NEXT (5段)での段数オーバー。 

51 

RETURN 文に対する GOSUB 文がない。 

52 

N E X T 文に対する F 〇 R 文がない。 

53 

READ 文に対する DATA 文がない。 

54 

データバッファ （8 段）または、ファンクシヨンバッファ (16 段)の段数オーバー。 

55 

文字記億エ | J ア (255 文字)の容量を超えた。 

1行の長さが255バイトを超えだ。 

60 

プ□グラムおよび変数が大きすぎて、ブ□グラム.データエ ij アの容置を超えだ。 

70 

PR 丨 NT 、 LPR 丨 NT 命令で数値データを表示まだは印字するとき、 us 丨 NG 
命令で指定されだフオーマットで表示または印字できない。 

71 

US 丨 NG 命令の指定が正し<ない。 （" "で囲んで指定した内容が正しくない。） 
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エラーコード 

内 容 

80 

カセットテーブに対するチェックサムエラー、 S 1〇に対する U —ドイン（読み込 

み）エラー 

81 

カセットテープ、 S 丨〇、ミニ丨/〇などのタイムアウトエラー（ブ□グラムやデ 
一夕の入出力で、規定の待ち時間を超えだ。） 

82 

カセットテープ等の内容の照合で、内容の不一致がある。 

83 

| NPUT # 命令で指定している変数の型が、読み込もうとしているデータの型と 

一致していない。 

84 

ブ | J ンタ関連のエラー。 

85 

PR 1 NT #、 丨 NPUT # 命令でデータの入出力を行うとき、相手の装置（デバ 
イス）がオーブンしていない。 

86 

1つの装置（デバイス）がオーブンしているときに、ほかの装置をオープンしよラ 

としだ。 

87 

ファイルのデータを最後まで読み込んだ後、さらにデータを読み込もうとしだ。 

90 

数値変数に文字、文字変数に数値を代入しようとしだ。まだ 、 S 1 N A $ のよラ 

に数値を扱ラ関数に文字変数を指定しだなど、変数名の不適合。 

91 

固定変数において、数値が入っている変数を文字変数として使用したり、文字が入 
っている変数を数値変数として使用しだ。 

92 

バスワードが一致していない。 

93 

バスワード?! f 設定されているときに、マニュアルで MON 、 PEEK 、 POKE な 
どの命令を実行しよ*5としだ。 

94 

指定されだファイルが存在しない。 

95 

ファイ)レ名の指定が正しくない。 

96 

BAS 1 C モードで TEXT ファイルを読み込もうとしだ。また逆に TEXT モー 
ドで BAS 丨 C ファイルを読み込も*5としだ。 

97 

ファイルの数が255を超えだ。 
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保証書(保証規定) 


本書は、本書記載内容で無料修理をさせて頂くことをお約束するも©です。 

保証期間中に故障が発生しだ場合は、製品と本書をご持参、ご提示の上、お買上げの販売店にご依頼 
<ださい。 

お買上げ年月日、販売店名など記入もれがありますと無効となります。必ずご確認いだだき、記入の 
ない場合はお買上げの販売店にお申し出<ださい。 

ご転居.ご贈答品などでお買上げ販売店に修理をご依頼できない場合は、製品に同梱しております、 

「シヤーフサ—ビス.お客様ご相談窓□一覧表」をご覧の上、もよりのサービス会社へご持参く ださ 
い。 

本書は再発行いだしません。だいせつに保管して<ださい。 

〈無料修理規定〉 

1 • 取扱説明書•本体注意ラベルなどの注意書にしだがつだ正常な使用状態で、保証期間内に故 
障しだ場合には、お買上げ販売店、まだは当社サービス会社か♦無料修理いだします。 

2. 保証期間内でも次の場合には有料修理となります。 

(ゴ)本書のご提示がない場合。 

(匚 1) 本書にお買上げ年月日.お客様名.販売店名の記入がない場合、まだは字句を書き換えら 
れた場合。 

(ハ)使用上の誤り、まだは不当な修理や改造による故障.損傷。 

(二)お買上げ後に落とされだ場合などによる故障.損傷。 

(ホ)火災.公害および地震.風水害その他天災地変など、外部に要因がある故障. 損傷。 

(ぺ)電池の液もれによる故障.損傷。 

(卜)消耗品（乾電池、 U チウ乙電池）が損耗し取り替えを要する場合。 

3. 本書は日本国内においてのみ有効です。 

(THIS WARRANTY CARD IS ONLY VALID FOR SERVICE IN JAPAN .) 

★この保証書は本書に明示しだ期間.条件のもとにおいて無料修理をお約束するものです。 しだ 
がいましてこの保証書によつてお客様の法律上の権利を制限するものでは ありませんので、 保 
証期間経週後の修理などにつきましておわかりにならない場合はぉ買上げの販売店、 まだはシ 
ヤーフお客様ご相談窓□にお問い合せ<ださい。 


修理メモ 
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シャープポケットコンピュータ保証書 _ 

(WARRANTY CARD) 


品 

名 

ポケットコンピュータ 

形 

名 

PC - E 200 

保証期間 

( VALIDITY ) 

お買上げ日より本体1年間 

(FULL 1 YEAR AFTER PURCHASE ) 

お買上げ日 

( PURCHASE ) 

昭和 年月日 


お 

ご芳名 

様 

客 

ご住所 

〒 

様 

電話番号 

( ) - 

取 S 

_売店名 • 

住所 • 電話番号 


广 ^ SI S 激溆 _ 

、夢 ㈱ 十字 屋船橋店、— 

船橋市本') 一 74 

TEL0474 —31 —"91 (代 


印 


咖 -7〇 株式甜 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 
電話 （06) 621—彳221番 



































淡 tr -龙株式会対 

本 社〒545大阪市阿倍野区長池町 22-22 

電話 （06) 621-1221( 大代表） 

情報システム〒639-11奈良県大和郡山市美*庄^492 
事業本部 電話 (07435)3-5521( 大代表） 


修理などアフターサービスについてのお問い合わせは下記へ • 


シャープお客様ご相談窓□(技術センター） 

札幌技術センター¢(063)ネ⑽市西区二十四軒1条7丁目3番17号電話 (011)641 -0751 


仙台技術センター©(983)仙台市卸町東3丁目1番27号 電話 (022)288-9161 

岩手技術センター修(028-36)岩手県柴波郡矢巾町流通センター 

南3 丁目1番1号電話 (0196)38 - 6085 
宇都宮技術センター ®(320) 宇都宮市不動前4 丁目2番41号 電話 (0286)34 - 0256 


新潟技術センター ®(950) 新潟市上所中1丁目7番21号 
松本技術センター ©(399-65) 松本市芳野8番14号 
東京第1技術センター ®(130) 東京都墨田区石原2丁目12番3号 
東京第 2 技術センター娜(164)東京都中野区南台3丁巨45番13号 


電話 (025)284 - 6023 
電話 (0263)27-1636 
電話 (03)624-7475 
電話 (03)382-9161 


東京第 3 技術センター暴(143)東京都大田区南馬込1丁目5番15号 電話 (03)777-8851 


大宮技術センター暴 (330) 大宮市宮原町2丁目107番2号 電話 (0486)66 - 7220 

千 葉 技術センター<©(280)干葉市南町彳丁目5番20§ 電話 (0472)65-61 10 


横 浜技術センター ®(235) 横浜市磯子区中原1丁目2番23号 
名古 屋 技術センター暴 (454) 名古屋市中川区山王3丁目5番5号 
岐阜 技術センター©(500)岐穹市六条南3 了目12番9号 
金沢技術センター©(921)石川県石川郡野々市町字御経塚町1096の1 
大阪第1技術センター ®(556) 大阪市浪速区患美須西1丁目2番9号 


電話 (045)753-9583 
電話 (052)332—2671 
電話 (0582)74 - 7996 
電話 (0762)49 - 9033 
電話 (06)644-1191 


大阪第 2 技術センター©(547)大阪市平野区加美南4丁目3番41号 
神戸技術センター©(658)神戸市栗灘区魚崎北町1丁目6番18号 
京都技術センター ®(601) 京都市南区上鳥羽管田町48番地 
高 松技術センター ®(760) 高松市木太町1861番3号 
岡山技術センター ®(700) 岡山市米倉字東ノ町66の2 
広 島 技術センター ©(731-01) 広島市安佐南区西原2丁目13番4号 
山口技術センター靨 (745) 德山市新地1番地 
福岡技術センター©(816)福岡市博多区井相田2丁目12番1号 
北九州技術センター ®(803) 北九州市小倉北区大手町6番12号 
鹿児島技術センター ®(890) 鹿児島币鴨池新町12番1号 


電話 (06)794-2910 
電話 (078)452-1762 
電話 (075)681- 9551 
電話 (0878)35- 5525 
電話 (0862)43 - 5660 
電話 ((^WdHOO 
電話 (0834)32 - 3839 
電話 (092)572 - 2617 
電話 (093)592 - 6510 
電話 (0992)59 - 0628 







访 v -系株式会対 

本 社 ^545大阪市阿倍野区長池町22番22号 

電話 (06)621 —1221(大代表） 

情報システム事業本部 费 639-11 奈良県大和郡山市美濃庄町492番地 

電話 (07435)3 —5521(大代表） 


© 1988 SHARP CORPORATIC 
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